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Особую признательность вы- : 
ражаем нашим семьям, которые 
“поддерживают огонь” в домашних РЕКЛАМНАЯ ПАУЗА | 
очагах, пока мы “горим” Ha работе, 
и друзьям, сумевшим уделить нам 
частицу души для дружеской под- 
держки и технической помощи. 


СОЛЕРЖАНИЕ 11} 


Конкурс, в котором выиграют BCE! 


Предлагаем Вам принять участие в необычном конкурсе, в котором не будет 
проигравших... 


Stonekeep 

Сегодня это лучшая ролевая игра нового поколения. Детальный разбор страте- 
гии и тактики поможет Вам получить от нее максимум удовольствия. 
Экспресс обзор; игры баижайших аней 


Master of Orion 2: Battle of Antares Earthworm Jim _ Civilization 2 
Top Gun: Fire at Will Zork: Nemesis Rayman 
Rise 2: Resurrection Allied General Abuse 


QuarkXPress за ЗО МИНУТ 


От аналогичных программ “Кварк” отличает простота и легкость, с которой вы- 
полняются самые изощренные изобразительные приемы. 


Экспресс обзор; игры пижайших аней 


Terra Nova: Strike Force Centauri Kingdom O’Magic Scorcher 
Star Trek: Generations Time Commando Afterlife 
The Pandora Directive Panzer Dragon Fable 
ESPN Extreme Games Cyberia 2 Zz 

Duke Nukem 3D: Первые секреты 


Сегодня мы раскрываем все восемь секретов первого уровня игры. Почувство- 
вав их, Вы сможете дальше двигаться самостоятельно. 


Обзор современных звуковых карт 


Воспроизведение звука на РС — это уже не дополнительное развлечение для 
любителей игр — сегодня звук является неотъемлемой частью любого РС. 


В потоке новостей 


Динамичный обзор самых свежих новостей мира компьютерных технологий. 
Факты, сенсации, информация и просто слухи. 


Рекпама 


Наши аистрибуторы 


ОТ РЕЛАКЦИИ | 


внимание! 


Конкурс, в котором 
выиграют все! 


Дорогие читатели! Мы предлага- 
ем Вам принять участие в необыч- 
ном конкурсе, в котором не будет 
проигравших. Выиграют абсолютно 
все, а самые-самые удачливые полу- 
чат приз. 

Расскажем идею в двух словах. 
Очевидно, Вы уже знаете, что отны- 
не во всех наших журналах РС- 
Help, PC—Forum, PC—Express и CD- 
ROM~—Review присутствует раздел 
“AsroSTART"”. В нем мы даем “Бы- 
стрый Старт” по разным приклад- 
ным и системным программам. Ко- 
нечно, программ, которые можно 
было бы осветить в этом разделе, ве- 
ликое множество. И постепенно мы 
до всех до них доберемся. Но, навер- 
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ное, лучше начинать с того, что ну- 
жно большинству наших читателей. 

Разумеется, мы внимательно сле- 
дим за тем, о чем Вы просите в сво- 
их письмах, и стараемся идти с Вами 
в ногу. Но нам всем было бы очень 
полезно, если бы каждый из Вас 
конкретно сказал бы, по какой про- 
грамме (системе, пакету) информа- 
ция нужнее всего. 

Итак мы просим всех, кто читает 
эти строки, оказать нам дружескую 
услугу и написать (желательно на от- 
крытке), по какой программе Вы хо- 
тели бы увидеть AstoSTART в пер- 
вую очередь, во вторую, в третью. 

Подведя итоги такого голосова- 
ния, мы выпустим журналы с тем, 
что Вам нужно. А тем, кто назвал 
программу, собравшую наибольшее 
число голосов, мы вышлем журналы 
с соответствующим AstoSTART’om 
бесплатно. Только, пожалуйста, ука- 
жите на открытке свой домашний 
адрес. 


РОССИЯ юж 
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Большое спасибо за поддержку. Искренне Ваш, 1- ПРЕСС. 
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Эта игра ожидалась очень долго, и ка- 
ждый может сам решить, насколько она 
оправдывает эти ожидания. С учетом об- 
щего кризиса жанра КРС, это одна из луч- 
ших игр, появившихся со времен Lands 
of Lore. 

Сюжет игры основан на том, что 
злобный бог Кул-Кам уничтожил замок 
Stonekeep и заключил остальных девять 
богов в магические шары, где они и пре- 
бывают, почти не влияя на события в ми- 
ре. Герой игры, Дрейк, который был еще 
мальчиком во время разрушения замка, и 
которого спас таинственный незнакомец, 
через десять лет возвращается к руинам 
с целью найти способ победить Кул-Ка- 
ма и восстановить Stonekeep. Более точ- 
но, цель игры состоит в том, чтобы со- 
брать все девять магических шаров и в 
конце игры выполнить специальный риту- 
ал, с помощью которого боги будут осво- 
бождены. 

Продолжительность игры зависит в том 
числе и от везения, но вряд ли Вам удаст- 
ся справиться с ней быстрее, чем за трид- 
цать часов, даже если Вы будете пользо- 
ваться этой статьей. 
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В начале игры герой 
один, но в дальнейшем к 
нему будут присоеди- 
няться помощники, так Be) 
что максимальный раз- у 
мер группы — четыре ; Health: 
бойца. Каждый из них 1 
имеет три основных па- 8 
раметра — силу, (Stre- 
ngth), ловкость (Agility) и 
здоровье (Health). 
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Сила — определяет of 
мощь ударов соответст- 
вующего героя. При Aggel 


одинаковом оружии 60- 
лее сильный герой на- 
несет противнику более 
мощный удар. Ловкость 
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определяет, во-первых, вероят- 
ность попадания удара в цель, а 
во-вторых, частоту этих ударов. При 
этом частота зависит также от типа ору- 
жия: более тяжелое вооружение требует, 
как правило, большего времени на под- 
готовку к очередному удару. 

Здоровье определяет запас жизнен- 
ной силы (Hit Points) y героя. Он начинает 
игру с жизненной силой 60 баллов, а ка- 
ждое увеличение параметра здоровья на 
единицу добавляет еще 20 к максималь- 
ному значению. 

Максимальное значение каждого из 
этих трех основных параметров — 10, оно 
увеличивается, так сказать, “с трениров- 
кой”. Кроме того, эти величины могут 
возрасти временно, или навсегда при ис- 
пользовании некоторых магических пред- 
метов. 

Остальные параметры определяют 
мастерство героя во владении различны- 
ми видами оружия и магии. Они также 
возрастают при использовании соответ- 
ствующего оружия. Конечно же, в итоге 
желательно добиться максимального ма- 
стерства в возможно более широком 
спектре умений, но я особенно рекомен- 
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дую такие разделы как меч (Sword), кин- 
жал (Dagger), метательное оружие 
(Missile) и, разумеется, магия (Magic). 
Впрочем, игра хороша тем, что каждый 
играющий может выбрать свой путь, ко- 
торый, вероятно, будет не хуже любого 


другого. 
> + 


Игра использует “невидимый” интер- 
фейс. На экране отсутствуют постоянные 
его элементы типа меню, кнопок и так 
далее. Такой интерфейс может быть не- 
сколько более сложен, чем обычно. С 
другой стороны, использованные прин- 
ципы управления игрой должны быть 
знакомы тем, кто играл в Eye of Behol- 
der, особенно во вторую и третью игры 
серии. 

Вам понадобятся и мышь, и клавиату- 
ра. Начните с того, что отодвиньте клави- 
атуру как можно левее, чтобы пальцы Ва- 
шей левой руки удобно легли на клавиши 
управления курсором. Именно с помощью 
этих клавиш осуществляется движение ге- 
роев по лабиринту. За одно нажатие ге- 
рой передвигается вперед или назад на 
одну клетку или поворачивает направо 
или налево на 90 градусов. Возможности 
смещаться вбок, сохраняя направление 
взгляда, в игре нет. Нажатие клавиши 
вперед служит и для того, чтобы откры- 
вать незапертые двери, через которые 
можно затем пройти повторным нажати- 
ем. Будьте внимательны: дверь автомати- 
чески закроется, как только Вы через нее 
пройдете или если раздумаете проходить 
сквозь нее. 

Мышка используется для выполнения 
всех прочих действий. Курсор в виде кре- 
ста означает прицел оружия. Нажатие 
правой или левой кнопки мыши означает 
применение оружия, находящегося в пра- 
вой или левой руке соответственно. Пос- 
ле этого курсор уменьшается в размере и 
новый удар становится возможным только 
тогда, когда он вновь примет первона- 
чальный размер. Заметим, что остальные 
члены отряда воюют сами по себе, без ва- 
шего участия. 

Когда курсор принимает вид руки, это 
означает наличие предмета, который мо- 
жно взять, или объекта, которым можно 
манипулировать. Нажатие клавиши мыши 
в этом случае вызовет соответствующее 
действие. Таким образом приводятся в 
действие всевозможные рычаги и кнопки, 
открываются сундуки и так далее. 
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Кроме того, в Ва- 
шем распоряжении 
имеются еще три 
объекта. С самого на- 
чала Вы имеете маги- 
ческое зеркало в пра- 
вом верхнем углу эк- 
рана. Оно отражает 
внешний вид Вашего 
отряда, состояние 
здоровья его членов 
и служит для смены 
оружия и доспехов. 
На нем же находится 
и Указатель сторон 
света. 

Также с самого 
начала Вы имеете 
волшебный ‘свиток. 
Он активизируется, 
если вы расположите 
курсор мыши на пра- 
вом краю экрана при- 
мерно на две трети его высоты. Этот сви- 
ток позволяет хранить все найденные по 
ходу игры предметы в виде их изображе- 
ний. Таким образом, у Вас имеется беско- 
нечный инвентарь, так что стоит сохранять 
все, что попадется по ходу игры. Однотип- 
ные предметы можно группировать вме- 
сте, Вам будут сообщаться сведения об 
их количестве. 

Третий из специальных предметов ге- 
рой найдет по ходу игры. Это журнал для 
хранения полезной информации. Он со- 
держит шесть разделов: информацию о 
параметрах героев; заметки, которые Вы 
сами сделаете по ходу игры; магические 
руны; относящуюся к делу информацию, 
полученную от прочих персонажей; ин- 
формацию о найденных предметах; теку- 
щие карты уровней. Быстро обратиться к 
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соответствующему разделу можно нажав 
клавишу с соответствующей цифрой 
(1-6). Доступ к журналу с помощью мыш- 
ки осуществляется через левый верхний 


угол экрана. 
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Магия в игре Stonekeep реализована 
нестандартным способом. Сам герой не 
имеет “врожденных” магических способ- 
ностей. Вместо этого он будет находить 
по ходу дела особые магические жез- 
лы, название которых — Runecaster. 
Каждый из этих жезлов имеет соб- 
ственный максимальный запас 
волшебной силы — маны, которая 
может использоваться для выпол- 
нения заклинаний. Заклинания за- 
даются рунами, которые должны 
быть записаны на жезле. Эти ру- 
ны Вы будете обнаруживать по 
ходу игры. 

Они делятся на четыре основные 
группы: руны людей, фей и троггов, 
а также метаруны. Только руны фей 
носят несколько экзотический ха- 
рактер, остальные реализуют за- 
клинания, которые не слишком 
удивят бывалого любителя подоб- 
ных игр. Метаруны служат для мо- 
дификации (например усиления 
мощи) “стандартных” заклинаний. 
Мощность заклинания, впрочем, за- 
висит и от того, какой именно жезл 
используется. Более мощные жез- 
лы “генерируют” и более мощные 
заклинания при использовании 
одной и той же руны. 

Все жезлы можно “nepesa- | 
рядить" в кругах маны, которые ! 
встречаются на многих (но не : 
на всех!) уровнях. В принципе, ; 
Вам решать, как именно Вы | 
распорядитесь магическими 
средствами. Единственный очевидный со- 
вет: как только Вы нашли круг маны, ис- 
пользуйте его как возможность “бесплат- 
ного” лечения героев до максимума при 
помощи соответствующей руны. Это воз- 
можность, которую нельзя упускать. 
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В этой игре герои вообще не имеют 
возможности постепенного восстановле- 
ния здоровья со временем. Используются 
лишь различные лечебные средства, а 
именно: целебные корни (roots), несколь- 
ко видов которых можно найти в лабирин- 
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те, и напитки (potions). Старайтесь расхо- 
довать их экономно, лучше всего оставляя 
в запасе до последнего момента. 

С точки зрения боя игра — одна из 
наиболее жестоких по отношению к ге- 
рою, особенно в начале. Не то, что Вы по- 
стоянно вынуждены с кем-то драться, но 
каждый бой проводится на грани пораже- 
ния и бывает нужна как правильная такти- 
ка, так и некоторое везение, чтобы успеш- 

но справиться с противником. 

\ Если говорить о тактике, то, 
a во-первых, максимально исполь- 
СЯ зуйте дальнобойное метательное 
“Ss оружие. Большинство монстров 
не обладает дальнобойным ору- 
жием и практически все они “Na- 
суют” перед дверями. Поэтому 
старайтесь “кидаться” во врагов, 
чем получится, издалека. Во-вто- 
рых, статический бой в пределах 
одной клетки невыгоден практи- 
чески никогда, старайтесь ма- 
неврировать. Вы иногда будете 
способны войти в контакт, нанес- 
ти удар и тут же уйти из-под от- 
ветного удара. 
Более того, в игре есть монстры, 
с которыми вообще лучше не 
связываться. Быстрый “пробег” 
мимо них может позволить вам 
ограничиться минимальным ущер- 
бом, в то время как попытка всту- 
пить в сражение, скорее всего, 
приведет к катастрофе. 
Монстры, кроме того, могут 
быть особенно уязвимы для ка- 
ких-то типов оружия (или, напро- 
тив, быть в принципе неуязвимы 
для других типов). Каждое ору- 
жие может поражать врага в ка- 
ких-то из трех категорий: оружие 
ударное, режущее или колющее. 
Именно здесь и определяется его 
способность наносить повреждение. Если 
какой-то из монстров вдруг оказался 
слишком крепким, попробуйте “подсту- 
питься” к нему с другим оружием. 
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Теперь подробнее расскажем о том, 
как пройти игру. Всего в ней как минимум 
21 уровень, возможно и больше, если до 
каких-то секретов нам не удалось доб- 
раться. Иногда их можно посещать в раз- 
личном порядке, хотя нумерация их в этой 
статье соответствует порядку, в котором 
они появляются в журнале героя. 
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Уровни 1-2 


Entrance to Stonekeep, 
Ruins of Stonekeep 1 


Герой начинает игру в одной из башен 
замка, которая тем не менее, в данный мо- 
мент находится глубоко под землей. Пер- 
вый уровень и состоит-то лишь из четырех 
башен, не имеющих внутри себя предме- 
тов особой ценности. Уже в стартовой 
башне герой может чуть-чуть оснаститься, 
найдя кинжал и кожаный панцирь. В даль- 
нейшем можно будет подняться и в каждую 
из остальных башен со второго уровня, 
наиболее ценной из них является юго-вос- 
точная, содержащая фонтан (Е) с целебной 
водой, дающей неограниченную возмож- 
ность лечить героев. 


Кстати, не стесняйтесь по ходу игры 
иногда возвращаться на два-три уровня 
назад для того, чтобы воспользоваться 
таким фонтаном или кругом маны. Вы по- 
теряете на этом гораздо меньше време- 
ни, чем если будете пытаться очертя го- 
лову пробиться вперед с явно негодными 
силами. 

Со стартового уровня Вы спуститесь 
по лестнице в основную часть замка 
Stonekeep. Вначале Вы сможете обойти 
лишь его периметр, а как только попытае- 
тесь направиться внутрь, Вас встретит, 
причем далеко не с распростертыми объ- 
ятьями одинокий Sharga — местная разно- 
видность орков, гоблинов и иже с ними. 
Убив его, Вы найдете журнал (1) и, можно 
сказать, конфигурация интерфейса будет 
завершена. 

Кстати, из монстров Вас здесь будут 
встречать в основном Sharga и муравьи 
размером с хорошую собаку. 

Часть дверей на этом уровне заперта, 
но и латунный (brass), и бронзовый 
(bronze) Ключи попадаются в двух экземп- 


лярах, так что найти их, пусть и с боем, бу- 
дет не очень сложно. Важно заметить, что 
груды костей, кучи соломы, бочки и прочие 
аналогичные предметы можно “атаковать” 
оружием — во многих случаях в них Вы об- 
наружите полезные предметы. 

Начальные уровни полезно исследо- 
вать целиком. Вы сможете найти здесь до- 
вольно много оружия “низкого уровня”. Ин- 
терес представляют фляжки с маслом, ко- 
торые можно использовать в качестве руч- 
ных гранат. Осторожнее с нажимной пли- 
той (Х). Наступив на нее и тут же отскочив 
назад, Вы можете пополнить свой запас 
стрел. Заметим, что подобные ловушки 
срабатывают в этой игре обычно дважды. 

Напоследок оставьте центральную 
комнату (2). В ней чуть более могучие 
стражники, бросайте в них все тяжелые 
предметы (камни, стрелы, черепа) сквозь 
открытую дверь, чтобы облегчить свою 
задачу. В этой комнате найдется первый 
из “главных объектов” — шар Afri, а также 
стальной ключ, который позволит отпе- 
реть запертый сундук в арсенале, а также 
обе двери, ведущие на следующий уро- 
вень. Какую из них выбрать — не так уж 
существенно. 


Уровень 3 
Ruins of Stonekeep 2 


По какой бы из лестниц Вы ни спусти- 
лись, Вас тут же встретит (1) таинствен- 
ный персонаж по имени Wahooka. Будьте 
готовы к тому, что до конца игры он еще 
успеет надоесть Вам. Сейчас он предла- 
гает продать Вам информацию, причем в 
качестве платы просит драгоценные кам- 
ни, которых на этом уровне найдется дос- 
таточно много. Этот обмен для Вас выго- 
ден, так как от драгоценных камней все 
равно нет другой пользы. 


ИСКУССТВО 


На этом уровне Вас будут поджидать 
монстры-слизняки, на которых не дейст- 
вует ударное оружие. Надо бы их резать и 
колоть. Наиболее эффективно действует 
метание кинжалов, которых у Вас к этому 
времени должно быть уже штук пять. 

У Вас может возникнуть впечатление, 
что Вы отрезаны в довольно маленькой ча- 
сти уровня, причем выход дальше перего- 
раживают практически непобедимые 
Sharga, однако на деле причина в том, что 
уровень содержит иллюзорные стены (2). 
Пройдите в северо-восточную зону (3) и 
Вы обнаружите ключ из слоновой кости 
(ivory). Открыв с его помощью двери со- 
седних камер, Вы обнаружите гнома Farii. 

Он присоединится к Вам, и облегче- 
ние, которое Вы при этом испытаете, тру- 
дно передать словами. Драться станет на- 
много легче, особенно если учесть, что 
гном даст Вам еще и меч поприличнее. 

Sharga тоже кажутся покрепче на этом 
уровне, но Вам придется очистить от них 
комнаты управления канализацией (4). 
Там же Вы найдете и железный (iron) 
ключ. Один из выходов на следующий 
уровень хорош тем, что рядом с ним нахо- 
дится целебный фонтан (РЁ). 

Все же надо почистить и этот уровень 
до конца. Среди находок будут кольчуга, 
бурдюк для вина (в нем можно хранить 
пять порций воды из фонтана) и кольцо, 
на которое для удобства можно повесить 
все ключи, найденные к этому времени. 

Пройдя цепочку из четырех лову- 
шек-самострелов (их можно разрядить с 
помощью камней), Вы попадете в кабинет 
мага (5), где найдете первый посох-Випе- 
caster (на 25 единиц маны и 2 руны), круг 


маны и первые две руны: Firebolt (огнен- 
ная атака) и Healing (лечение). Можно на- 
правляться на следующий уровень. 


Уровень 4 
Sewers beneath Stonekeep 


Итак, канализация. Этот уровень до 
пояса залит водой, и в начальный момент 
две лестницы сверху ведут в две его час- 
ти, не имеющие между собой соединения. 
В более южной из них Вас вновь встретит 
Wahooka (1), который предложит отыскать 
ему три черепа, которые не будут видны 
на экране, но которые можно нащупать 
курсором под поверхностью воды. В об- 
мен на них он вручит Вам странный ключ 
в виде красного треугольника. 

В каждой из частей Вы сможе%е найти 
по маленькому цилиндрику (2), наличие 
которых определяется по вскрику героя, 
когда он на них случайно наступает. Кро- 
ме того, в северной части уровня имеют- 
ся Также мешок для дротиков и 
круг маны. Чтобы добраться до 
мешка, надо победить огромное 
количество водяных змей, а круг 
маны охраняется слизняками. 
Вернувшись на предыдущий уро- 
вень, вставьте по цилиндрику в 
каждый из дисков на стенах ком- 
наты управления канализацией и 
поверните эти диски. Один из 
них открывает доступ в оставшу- 
юся часть уровня, другой спуска- 
ет застоявшуюся воду. 

В центральной части уровня жи- 
вет более чем крепкая тварь с 
тремя щупальцами. Лучше всего 
запастись терпением и бегать 
от нее кругами, бросая дротики 
и затем подбирая их на бегу. Та- 
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ким образом Вы сможете справиться с 
ней без потерь (если не считать, конечно, 
потери времени). В итоге Вы найдете ста- 
туэтку дракона, а иллюзорная стена (3) 
перекрывает еще один выход на предыду- 
щий уровень. 

Выйдите туда, и Вы обнаружите пло- 
щадку с пьедесталом. Поставьте статуэтку 
на него, и у Вас за спиной откроется вы- 
ход на новый уровень. 


Уровень 5 
Sharga Mines 1 


Прямо перед входом на этот уровень 
будет зудеть комар. Зуд очень противен, 
однако этот комар не будет на Вас бро- 
саться, так что лучше оставьте его в по- 
кое. Если Вы будете с ним драться, то с 
потолка хлынет бесконечный поток его го- 
раздо менее дружелюбно настроенных 
собратьев. 

На этом уровне Вас ждут такие новые 
неприятности, как камнепады и отверстия 
в полу. Камнепад перекрывает клетку по- 
сле того, как Вы прошли сквозь нее. Од- 
нако, этот завал можно расчистить оружи- 
ем. В нем имеется уязвимая точка, после 
удара по которой часть камней исчезает. 
Многоступенчатый метод проб и ошибок 
позволит Вам в итоге вновь расчистить 
проход. Отверстия в полу ведут в 
замкнутые зоны следующего 
уровня, в одной из которых име- 
ется более могучий посох-Випе- 
caster (на 40 единиц маны и 3 
руны). 

В южной части уровня (1) 
имеется специфическая ловушка, 
где Sharga с арбалетом сидит 3a 
стеной. Открыв ее при помощи 
расположенной неподалеку кноп- 


ки, и убив этого бойца, Вы получите в свое 
распоряжение арбалет — отличное дально- 
бойное оружие, которое пригодится Вам, 
когда предоставится возможность рас- 
стрела монстров издалека. 

Сокровищница (2) небрежно охраня- 
ется спящим двуглавым гигантом. Но если 
он проснется, то Вам даже не дадут воз- 
можности как следует с ним подраться. 
Ваша задача — на цыпочках обойти его и 
очистить сундук, в котором, помимо клю- 
ча в виде странной маски, Вы также смо- 
жете найти второй шар (Aquila’s Orb). Этот 
шар можно применить “Ha зеркале” и за- 
ключенный в нем бог Aquila полностью ис- 
целит весь отряд. К сожалению, восполь- 
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зоваться этим шаром можно лишь не- 
сколько раз. 

Комната (3) содержит группу Sharga, 
охраняющих еще один ключ. Там же нахо- 
дится комплект “одежонки” очень прилич- 
ного качества. К сожалению, она на Вас не 
налезет, так что оденьте в нее гнома. 

В камере (4) в северной части уровня 
заключен Karzak, еще один гном, который 
с удовольствием присоединится к отряду. 
Учтите, что он находится на последнем 
издыхании, так что его надо хорошенько 

подлечить. Втроем можно дви- 
гаться на следующий уровень. 


Уровень 6 
Sharga Mines 2 


Обходите этот уровень по правой 
стене. Сперва Вы найдете не- 
сколько грибов, открыв решетку 
выстрелом в кнопку. Кстати, зеле- 
ные грибы служат лекарством 


ИСКУССТВО 


против яда, а красные временно увеличи- 
вают Вашу силу и ловкость. 

Сквозь щель. в стене (1) Вы увидите, 
что Sharga на самом деле не более чем 
рабы, и как раз на этом уровне располо- 
жена штаб-квартира их “Сопротивления”. 
Помогите существу по имени Grog (2), 
убейте змею, не пускающую его домой, и 
‚В знак благодарности он проведет Вас ту- 
да через потайную дверь. 
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Там Вы сможете получить кое-какую 
информацию, после чего со спокойной 
совестью спускайтесь на следующий уро- 
вень. Если спокойная совесть Вас не уст- 
раивает, то Вы можете лишить Sharga ка- 
ких-либо шансов на освобождение из 
рабства, перебив всех, кого можно, в этой 
части уровня. Однако, пользы от этого не 
будет практически никакой. 


Уровень 7 
Entrance to the Temple 


И здесь Вам может встретиться 
Wahooka (1) и дать полезный совет в об- 
мен, например, на голубой камень. Один 
из таких камней лежит на этом же уровне 
чуть дальше, за ловушкой-самострелом 
(2). Еще дальше Вы найдете круг маны 
(3), который пригодится Вам как место 
лечения на нескольких последующих 
уровнях. 

В северо-восточной части 
этого уровня Вы найдете ос- 
танки гнома и свиток, пока- 
зывающий как безопасно Se», 
пройти через следующую 
зону, изобилующую ло- 
вушками-самострелами. 
Уровень уже почти что кон- 
чился, перед переходом Ha 
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следующий откройте короткий путь к кру- 
гу маны, нажав кнопку на стене. 

Южная часть уровня недоступна Вам 
непосредственно, туда можно попасть, 
лишь упав в яму на восьмом уровне. Там 
Вас будут поджидать три твари с щупаль- 
цами, аналогичные той, что встретилась в 
канализации. Битва будет очень тяжелой, 
но в случае победы Вы получите (4) руну 
(Featherfall), которая позволит безопасно 
падать сквозь ямы, что весьма пригодится 


в будущем. 
Уровень 8 
Temple of Throggi 


Уровень требует довольно тяжелых 
боев — противниками будут монстры с Ha- 
званием Throg, среди которых есть и об- 
ладающие магией. Обойдите сначала за- 
падную часть уровня, затем южную. Севе- 
ро-восток оставьте “на закуску”. 

Найдите маленький стержень (1) и 
вставьте его в малозаметное отверстие 
неподалеку — перед дверью (2). Это раз- 
рядит ловушку, и Вы сможете без вреда 
для себя “ограбить” комнату за этой две- 
рью. 

На юге Вы найдете лук, еще более 

мощное дальнобойное оружие, а 
также очень важную pyHy (3, 
Spoilspell), которая лишает вра- 

гов возможности пользовать- 
ся магией, а также разруша- 
ет некоторые “стационар- 
ные” заклинания. На востоке 

Вы можете отыскать ведро и 

чокнутого шамана, который, 

получив один- два самоцве- 
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та, сообщит Вам, что зеленый глаз статуи 
бога обработан ядом. 

Наполните ведро водой из ко- 
лодца и залейте огонь, если не хоти- 
те обжечься, беря магическое коль- 
цо. В восточных комнатах имеются 
еще два шамана. Лучшая тактика 
борьбы с ними — заклинание 
Spoilspell, превращающее их в обы- 
чных бойцов не самого высокого 
разряда. Главный шаман Gorda Karn 
(4) оставит после себя еще один 
Runecaster (мана 40, 4 руны) и ожере- 
лье, открывающее путь на следую- 
щий уровень. Там же Вы сможете 
найти еще пару новых рун. 

В одной из камер слева от 
храма (5) находится брат Рай — 


участи жертвы на ближайшем 
празднике и который присоеди- 
нится к Вам, хотя он и несколько не 
от мира сего. 

Последнее, что Вам надо сделать на 
этом уровне — это непосредственный 
штурм храма (6). Внутри находятся пять 
охранников, так что постарайтесь зама- 
нить их к двери и расстрелять из лука 
сквозь нее. Это трудно, но возможно. 

В глубине храма находится четверору- 
кая статуя бога Трогги, являющегося во- 
площением Кул-Кама. В каждой руке у 
нее каменное оружие, одно из которых Вы 
можете взять себе. Самое мощное из них 
— это молот, но он требует двух рук. То- 
пор и меч требуют одной руки и пример- 
но равноценны. Если Вы выберете топор, 
то вряд ли пожалеете об этом. 

Кроме того, надо взять коричневый 
(но ни в коем ‘случае не зеленый!) глаз 


Dombur, которого Вы спасете от “a 
? 


статуи. Это еще один из шаров (Azrael’s 
Orb). 

Решетка, перекрывающая путь Ha сле- 
дующий уровень, автоматически .откроет- 
ся, если у Вас с собой будет ожерелье 
Горда Карна. Пройдите сквозь нее, и Вы 
увидите лестницу. 


Уровень 9 
The Feeding Grounds 1 


Уровни с девятого по тринадцатый со- 
ставляют как бы отдельную группу, и Вы 
можете обходить их в различном порядке. 
На первом из них направляйтесь сначала 
в южную часть. 

Будьте осторожны: в длинном коридо- 
ре (1) с севера на юг покатится огромный 
валун. Поспешите проскочить этот кори- 

дор и уйти вбок. В этой зоне есть еще 

один круг маны (2). Дверь на вос- 
токе (3) защищена специальным 
‘знаком, преороление которого 
стоит большого здоровья. Внутри 
еще один шаман, убив которого Вы 
получите половинку ключа (sturdy) и 
красные перья, которые являются 
отличительным признаком, позво- 
ляющим теперь проходить сквозь 
магический знак безболезненно. 
Перебив остальных стражников, Вы 
найдете в этой же зоне еще 
ОДИН КЛЮЧ. 


= В северо-восточной зоне Вы на- 


конец отыщете для себя прилич- 

а ные доспехи (4), а также кусок 

у странного устройства. Еще один 

фрагмент его также находится на 
этом уровне (5). 
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Переход на десятый уровень находит- 
ся в северной части и тоже охраняется 
(6), а на юге, за несколькими самострела- 
ми (Х), которые можно отключить кнопка- 
МИ, И за знаком, который теперь не стра- 
шен, есть выход в укрепление гномов (7). 


Уровни 10-11 


The Feeding Grounds 2, 
Dwarven Fortress 


Первый раз спустившись на этот уро- 
вень, Вы обнаружите, что болышая его 
часть отгорожена от Вас длинным-пред- 
линным телом дракона (0), прикованного к 
нескольким огромным замкам. Поговорите 
с ним (с головой) и он (точнее, она) попро- 
сит Вас заняться ее освобождением. 


Обратите внимание на место (1), где 
исчезают странные летающие фиолетовые 
огни. Найдите неподалеку рощицу перво- 
цветов и посадите один из них в этом ме- 
сте. При этом откроется вход в страну фей. 

Двигаясь дальше на юг, Вы сможете 
найти охраняемый несколькими Sharga 
сундук, в котором находится вторая поло- 
винка ключа (Sturdy). Пока что здесь Вы 
больше ничего не добьетесь, идите через 
девятый на одиннадцатый уровень. 

Перед входом на этот уровень Вас по- 
кинет Karzak (чтобы подготовить гномов к 
Вашему появлению). Как только Вы туда 
спуститесь, Вы почти автоматически иде- 
те к вождю (1), по дороге Вас покидает и 
Dombur, а вождь у Bac на глазах изгонит 
Farli. Неожиданно герой снова окажется 
один. Но не так все плохо. 

Karzak (2) снова присоединится к Вам, 
если Вы посетите его комнату. Обойдите 


всю левую часть уровня, наибольший ин- 
терес представляют библиотека (3), куз- 
ница (4) и магазин (5). 

Вождь гномов расскажет Вам о проб- 
леме, которую Вы можете помочь ему ре- 
шить. Чудовищный монстр из саркофага 
(5) будет побежден достаточно легко, ес- 
ли Вы не будете жалеть огненных закли- 
наний. В награду Вам будет позволено 
взять все, что находится в комнате вождя. 
Волшебный метательный топорик — это 
едва ли не лучшее доступное оружие, его 
можно будет использовать до самого кон- 
ца игры. 

Кузнец попросит Вас принести ему 
магический кремень (с десятого уровня) и 
снабдит Вас соответствующим долотом. 
Сходите на десятый уровень, кремень на- 
ходится недалеко от входа в страну фей. 

Принесите его кузнецу, он зажжет 
огонь и соединит по Вашей просьбе две 
половинки ключа. На этом уровне Вы мо- 
жете посетить также последний в этой иг- 
ре целебный фонтан ([). 

Кроме того, один гном (7) окажется на 
деле. хорошо замаскированным шпионом. 
Убив его и пройдя через фальшивую стену, 
Вы обнаружите полный комплект метарун, 
которые в противном случае Вы будете 
еще долго и нудно собирать по одиночке. 
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Возвращайтесь на десятый уровень и 
отпирайте три замка, которые держат 
дракона (у двух ног и у головы). В благо- 
дарность Вам будет позволено‘ собрать 
все монеты и самоцветы, а также полу- 
чить руну уменьшения (Shrink), которая 
далее будет принципиально важна. 

Обойдите всю доступную теперь зону. 
Лестница (2) ведет назад на девятый уро- 
вень, где Вы найдете третью странную де- 
таль. Перед другой лестницей — входом в 
ледяные каверны к Вам присоединится 
Sharga по имени Skuz. 


Впрочем, стоит вернуться к 
гномам еще раз и посетить Ва- 
шего старого знакомого по 
имени Dombur. Вам понадобит- 
ся бездна терпения, но если его 
хватит, то из трех таинственных 
деталей он’ соберет для Bac 
портативный камнемет, намно- 
го более эффективный, чем ру- 
чное бросание камней. 
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Уровень 12 
Faerie Realm 


Этот уровень распадается 
на две четко разделенные части 
— северную (собственно страна 
фей) и южную (царство трол- 
лей). На границе между ними 
стоит решетка (1), которая будет открыта 
при Вашем приближении к ней. 

Но сначала лучше все же полностью 
обойти верхнюю часть уровня. Во многих 
местах Вас встретят феи (возможно, впро- 
чем, Вы считаете, что феи должны выгля- 
деть по-другому} и обратятся к Вам с мел- 
кими просьбами, которые стоит выполнить. 

В основном речь идет о возвращении 
им разнообразных утерянных предметов. 
Часть их на самом деле находится в царст- 
ве троллей, но то, что сумеете найти сра- 
зу, поможет Вам справиться с троллями: В 
итоге ключевое значение имеют два основ- 
ных факта: Вы вообще не сможете увидеть 
троллей, если не будете иметь при себе 
четырехлистного клевера (его Вам даст 
одна из фей в обмен на венок из рома- 
шек); кроме того, тролли избегают места, 
где в землю вбит железный колышек. 
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Этого должно хватить для победы над 
троллями. В царстве троллей к Вам при- 
соединится фея Sparkle. Затем Вы найде- 
те остальные предметы, необходимые фе- 
ям. Впрочем, самое главное — это то, что 
убив шамана троллей, Вы получите еще 
один шар (Yoth-Soggoth). Кроме того, в 
дальнем углу (2) лежит еще более мощ- 
ный эльфийский Runecaster на 5 рун и 60 
единиц маны. 

Вернувшись в северную часть уровня, 
Вы сможете посетить королеву фей (3). 
Для того, чтобы попасть к ней, Вам надо 
использовать два ключа — серебряный и 
золотой, которые Вы получите, выполняя 
мелкие задания. Чтобы получить доступ к 
пьедесталу, на котором появится короле- 
ва, надо посадить перед ним пять перво- 
цветов, а затем дважды пройти по кругу 
вокруг центра этой зоны. 

С королевой можно беседовать мно- 
гократно, она выдаст Вам кое-какие 
предметы и сообщит много полезной ин- 
формации, в основном исторического ха- 
рактера. 

Кроме того, по ходу исследования 
верхней зоны перед Вами неоднократно 
будет появляться целая группа фей и 
предлагать посмотреть их представление, 
предварительно заплатив. В качестве ме- 
стной “валюты” служат цветы, растущие 
кругом в огромном количестве и разнооб- 
разии. Содержание этого представления 
зависит от того, какой цветок Вы выбере- 
те в качестве платы. 

Из представлений можно почерпнуть 
кое-какую информацию. Трудно сказать 
достоверно, но Вы можете увидеть не ме- 
нее четырех разных спектаклей. 
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Уровень 13 


се Caverns 


Этот уровень неприятен тем, что на 
нем очень холодно. Ваш отряд периодиче- 
ски, хотя и не очень часто, теряет здоро- 
вье просто в связи с нахождением на этом 
уровне. Так что, если Вас атакует невиди- 
мый враг, то его имя — мороз. 
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Рядом с входом на этот уровень нахо- 
дится “царство” Sharga (1). Их лидер по- 
просит Вас о помощи в борьбе против 
“снежной королевы”. Он скажет Вам, что 
для победы нужно специальное оружие и 
“нестандартный” огонь. Кроме того, Вас 
попросят разыскать потерянный свиток, а 
шаман (2) полностью восстановит здоро- 
вье отряда. Если состояние здоровья на 
момент входа на уровень приличное, то 
отложите визит к нему на более 
позднее время. Хорошо зайти 
туда непосредственно перед 
тем, как заняться снежной ко- 
ролевой. 

В конце коридора, в кото- 
ром Вы можете попасть под об- 
вал, находится замороженный 
эльфийский лучник Enigma (3). 
Разморозьте его маломощным 
огненным заклинанием, и он к 
Вам присоединится. 

Снежные звездчатые монст- 
ры этого уровня очень против- 
ны, трудно посоветовать, как 
эффективней с ними бороться. 
Здесь уже можно рекомендо- 
вать тактику игнорирования 
врагов. Пробегайте мимо них 
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дальше, не обращая внимания. Если Вы 
остановитесь и попытаетесь вступить в 
бой, результат может оказаться гораздо 
хуже. 

В южной части уровня (4) находится 
сумасшедший Sharga, владеющий инте- 
ресующим Вас оружием. Убейте его, и Вы 
получите Ice Sword. Рядом (5) находится 
замерзший гном, которого также можно 
разморозить огнем. Лучше сделать это с 
дистанции, а то “партнеры” могут неверно 
истолковать Ваши действия и убить гно- 
ма, прежде чем тот успеет высказать бла- 
годарность. 

Гном проводит Вас к ненадежной сте- 
не. Пробейте ее (кирка точно годится, 
возможно сойдет любое оружие), убейте 
скелет внутри и Вы найдете волшебную 
кольчугу, кольцо и холодный огонь. Возь- 
мите его, это ключевой предмет для унич- 
тожения снежной королевы. 

Можете еще разыскать свиток с руна- 
ми (6), спрятанный‘в куче снега, и возвра- 
щайтесь к вождю Sharga, который обраду- 
ется наличию у Вас меча и холодного ог- 
ня, и откроет секретный проход к снежной 
королеве. 

Не удивляйтесь, что проход заканчи- 
вается тупиком, Ice Sword пробьет стену, 
преграждающую путь. Снежную королеву 
Вы встретите непосредственно в точке 
перед ее троном (7). Подготовьтесь к этой 
встрече заранее: возьмите на курсор “хо- 
лодный огонь”, подготовьте Runecaster с 
огненным заклинанием помощнее. 

Если Вам не удастся быстро решить 
исход боя, Вы окажетесь в почти безнаде- 
жной ситуации: снежная королева очень 
быстро бегает. Оказалось, что лучше все- 
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ИСКУССТВО 


го подойти к критической точке с востока. 
Как только закончится разговор, бросайте 
холодный огонь в королеву. Вслед за ним 
сразу же применяйте огненное заклина- 
ние, двух-трех залпов должно хватить. 

Подбирайте еще один шар (Helion’s 
Orb) и направляйтесь на юг к выходу на 
следующий уровень. 


Уровни 14-15 
Gate of the Ancients, The Pits 


Это практически один двухэтажный 
уровень, отличающийся полным отсутст- 
вием монстров. Грубо говоря, единствен- 
ная Ваша задача — добраться до выхода 
на следующий уровень. 

Начните с того, что обойдите доступ- 
ную зону верхнего уровня. Вы обнаружите 
несколько запертых дверей, кое-какие 
предметы, ловушки-самострелы и табли- 
чки на стенах, большую часть из которых 
Вы не сможете прочесть даже под воздей- 
ствием соответствующего заклинания. 

Однако доступ в новую зону скрыт за 
иллюзорной стеной (1). Там расположены 
круг маны и отверстие в полу. На этом 
уровне Вам постоянно придется провали- 
ваться в отверстия в полу, так что посто- 
янное действие заклинания Featherfall 
весьма рекомендуется. 

Внизу на этом уровне есть вроде бы 
не действующая нажимная кнопка и лест- 
ница наверх в зону с тремя дырками в по- 
лу. Северная из трех дырок расположена 
как раз над этой кнопкой и, провалившись 
на нее сверху, Вы откроете доступ в ком- 


нату с кругом маны и, самое главное, с 
еще одним шаром (За тп’). Этот шар no- 
зволяет Вам взлетать вверх сквозь отвер- 
стие в потолке. Учтите, впрочем, что пос- 
ле этого надо быстро покинуть это место, 
чтобы не провалиться обратно. 

Вернитесь в комнату с тремя отвер- 
стиями и теперь провалитесь сквозь юж- 
ное. Вверх и снова вниз, и Вы в комнате с 
тремя дверьми (1) и предупреждением, 
что жадность закрывает все двери. Поэто- 
му сразу пойдите прямо и возьмите ключ 
в виде статуэтки волка. Мне, впрочем, 
удалось взять затем и еще один предмет. 

Вернитесь назад, отоприте восточную 
дверь и вытащите из огня ключ в виде ор- 
ла. От подходит к замку от последней две- 
ри (на севере), и там Вы получите в свое 
распоряжение еще один ключ. Теперь 
снова в комнату с тремя ямами и провали- 
вайтесь в восточное отверстие. Дальней- 
ший путь разветвляется. Вы можете свер- 
нуть на юг, чтобы исследовать оставшую- 
ся часть уровня, или на запад, чтобы дви- 
гаться дальше. 

В западном проходе встаньте под от- 
верстием в потолке, повернитесь лицом 
на юг и используйте шар Safrinni. Наверху 
сразу же шагните на юг сквозь иллюзор- 
ную стену и Вы окажетесь в центральной 
части верхнего уровня (2). 

Дорога на север ведет к выходу на 
следующий уровень, возьмите справа ма- 
гический панцирь, да еще вместе со шле- 
мом. Дойдя до портала, не спешите про- 
ходить сквозь него: справа от Вас иллю- 
зорная стена, в следующей комнате еще 
одна — и Вы найдете серебряный Випе- 
caster Ha 6 рун и 99 единиц маны {венец 
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магических возможностей в этой игре). К 

тому же без этого жезла Вы не сможе- 

те завершить игру. р 
Skuz покинет Вас, когда Вы со- 

беретесь проходить сквозь портал. 


Уровень 16 5 


Palace of Shadows 


Этот уровень состоит из двух > 


полностью симметричных частей. 
Контакт между ними, да и между неко- 
торыми другими зонами этого уровня осу- 
ществляется через странные непрозрач- 
ные щиты или зеркала, висящие на сте- 
нах. Монстры этого уровня — скелеты и 
черепа — довольно крепки и встречаются 
в левой части уровня в “телесном"”, а в 
правой — в призрачном виде. 

Из ранее полученной информации 
следует, что на этом уровне должно быть 
спрятано могучее оружие, однако мне не 
удалось его отыскать. В конце концов, иг- 
ру можно пройти и без него. 
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Начните с того, что отправьтесь в за- 
падную часть уровня. Прихватите половин- 
ку магического символа и пробейтесь че- 
рез вторую дверь на запад и к первому те- 
лепортатору (1). На этом уровне много ил- 
люзорных стен и односторонних проходов, 
двигайтесь поосторожнее. В точке (2) Вас 
поджидает старый знакомый — Wahooka, 
на этот раз он присоединится к отряду. 

Если Вас не слишком привлекают це- 
лебные напитки, которых на этом уровне 
довольно много, и Вы не мечтаете о том, 


чтобы отыскать упомянутое оружие, воз- 
вращайтесь назад и через еще одно 
зеркало (3) телепортируйтесь в вос- 
точную часть. Вложите взятую поло- 
винку в держатель, уже содержа- 
щий вторую деталь, и откроется 
дверь в центральную часть уровня. 

Когда будете идти на юг, осматри- 

вайте стены. Потайные кнопки от- 

крывают проходы, которые облегча- 

ют перемещение по уровню. Вскоре 
Ваш путь окажется перекрыт огром- 
ным шаром (Marif’s Orb). Примените соот- 
ветствующее заклинание (Shrink), и он 
окажется в Вашем распоряжении. Нали- 
чие у Вас этого шара даст Вам доступ в 
новую зону. 

С западной стороны Вы сможете от- 
крыть телепортатор, который вернет Вас 
на 14-ый уровень. Воспользуйтесь им, ес- 
ли Вам нужно будет перезарядить магиче- 
ские жезлы. Если же Вы продолжите дви- 
жение с восточной стороны (а именно 
здесь расположен переход на следующий 
уровень), то Вы встретите Ра, который 
восстановил свое доброе имя и готов при- 
соединиться к отряду, “вытеснив” Sparkle. 

Монстр по имени Scourge — комбина- 
ция из трех летающих черепов — на са- 
мом деле не так страшен, как этого мож- 
но было бы ожидать. Переход на следую- 
щий уровень (5) замаскирован мощной 
иллюзией, заклинание Spoilspell Ha макси- 
мальном уровне мощности с серебряным 
жезлом развеет эту иллюзию. 


Уровни 17 #0 21 


Khull—Khuum’s Tower 1, 
Lair of Dark Dwarves 


Если финальный набор уровней и мо- 
жно пройти, уничтожая по дороге всех 
монстров, то Вам придется самим найти 
способ это сделать. С вращающимися 
шипастыми цилиндриками еще можно 
справиться, хоть и нелегко, но огненные 
твари выглядят непобедимыми, а сраже- 
ние с ними настолько скоротечно, что та- 
ктические находки выглядят маловероят- 
ными. Трусливое поведение и быстрые 
ноги дадут Вам гораздо больше шансов 
на успех, чем наглое бряцание оружием. 

На входе Вас встречает рогатая голо- 
ва и задает пару вопросов. Красный квад- 
рат означает “нет”, зеленый треугольник 
— “да”. Ответьте на первый вопрос “нет”, 
а на второй — “да” и Вы получите кое-ка- 
кую подсказку. 
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Двигаясь на север и никуда не свора- 
чивая, Вы быстро доберетесь до места, 
где все решится, но окажетесь совершен- 
но беззащитными перед лицом врага. По- 
этому надо выбрать значительно более 
сложный путь. 

Вы должны собрать на первых трех 
этажах башни Кул-Кама четыре магичес- 
ких серебряных предмета — крест, еги- 
петский крест, обруч и полумесяц. Они 
понадобятся Вам в решающей битве. 
Кстати, местами Вы увидите мерцающие 
изображения этих предметов на стенах. 
Это означает, что стена проходима, если 
соответствующий предмет есть у Вас с 
собой. За стеной обычно расположен те- 
лепортатор. 

Нужный путь с первого уровня на вто- 
рой расположен за первой дверью слева. 
Однако, эта дверь защищена магией. 
Пойдите в первую дверь направо, за пане- 
лью на южной стене найдется панель из 
шестнадцати кно- 
пок. Нажмите пер- 
вую и вторую кноп- 
ки в верхнем ряду, 
четвертую во вто- 
ром, первую в тре- 
тьем и третью и чет- 
вертую в нижнем 
ряду. Выход на вто- 
рой уровень теперь 
доступен. 

Пройдя через вторую дверь налево, 
можно найти серебряный египетский 
крест (1). Путь к нему спрятан за иллю- 
зорными стенами и охраняется шипасты- 
ми цилиндрами. Фальшивых стен здесь 
очень много, эффективнее всего прове- 
рять каждую поверхность стены. Для ус- 
пешного боя постарайтесь и здесь вос- 
пользоваться дверными проемами. 

За правой дальней дверью располо- 
жен доступ к логову черных гномов. В 
принципе, туда можно и не ходить. Но от- 
кройте доступ туда с помощью найденной 


№ 


по дороге кривой железки, и Вы обнару- 
жите там колодец. Наполните ведро во- 
дой, и Вы сможете читать надписи, покры- 
тые ядовитой пылью, если сперва смоете 
ее. Впрочем, сперва в этом логове Вас 
ждет короткая, но жаркая в прямом смыс- 
ле этого слова схватка. 


Уровень 18 
Khull—Khuum’s Tower 2 


На втором уровне башни Кул-Кама Ha- 
ходятся еще два магических предмета. 
Огненные твари здесь еще более злобны, 
чем на первом уровне и обладают, поми- 
мо всего прочего, и способностью прохо- 
дить сквозь стены. 


Сперва бегите бегом к телепортатору 
(1), факт телепортации Вы обнаружите по 
тому, что у Вас под ногами окажется сви- 
ток. Еще один короткий, но опасный про- 
бег, и Вы найдете серебряный полумесяц 
(2). Коридор, ведущий к этому месту с за- 
пада на восток, регулярно простреливает- 
ся магическим самострелом. Постарай- 
тесь не попасть под него, а если Вам по- 
везет, то кто-то из огненных тварей мо- 
жет пострадать от этого выстрела. 

Возвращайтесь назад к исходной то- 
чке (телепортатор работает в двух напра- 
влениях) и двигайтесь в юго-восточный 
угол (3). Так как у Вас уже есть египет- 
ский крест, Вы пройдете сквозь стену и 
будете телепортированы в западную 
часть уровня. 

Там двигайтесь по кругу: запад — се- 
вер — восток, и Вы найдете серебряный 
крест (4). Потом опять идите на север в 
еще один телепортатор. Пусть Вас не пу- 
гает впечатление, что Вы попали в тупик: 
южная стена в конце пути иллюзорна. 
Пройдите сквозь нее, и Вы подниметесь 
на следующий этаж башни. 


ИСКУССТВО 


Уровень 19 
Khull—Khuum’s Tower 3 


К этому времени у Вас уже должен бы 
выработаться стойкий ужас перед тем, что 
вдруг откуда ни возьмись появиться ог- 
ненная тварь и опять придется загружать 
сохраненную позицию. К счастью, оста- 
лось найти последний предмет. 
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Бегите сразу на запад до упора, а за- 
тем поворачивайте на север и Вы увидите 
серебряный обруч (1). Затем чуть более 
извилистый маршрут на восток, юг, восток 
и север (2), и Вы достигнете верхнего эта- 
жа башни Кул-Кама, но на этот раз Вы 
явитесь туда во всеоружии. 


Уровень 20 (последний) 
Khull—Khuum’s Tower 4 


Последние два недостающие шара Ha- 
ходятся у самого Кул-Кама, и Вы получи- 
те их в самом конце. Пройдите через ил- 
люзорную стену и осмотрите весь уро- 
вень: врагов здесь нет. Пока что не насту- 
пайте на центральную клетку, окруженную 
четырьмя лунками (1). 


Подойдите к ней с юга, запада и вос- 
тока и положите в каждую лунку по одно- 
му из серебряных предметов. Из пола вы- 
растут колонны примерно до уровня поя- 
са. Проход к северной лунке вновь ведет 
сквозь иллюзорную стену. Теперь встань- 
те на центральную клетку. 

Появится Кул-Кам, бросит на пол два 
оставшихся шара и скажет все, что он ду- 
мает © герое. Быстро хватайте эти шары, 
Кул-Кам попытается, но не сможет, Вас 
уничтожить. Отступайте назад на одну 
клетку и быстро помещайте в лунку остав- 
шийся серебряный предмет. Кул-Кам бу- 
дет пойман ‘в такой же шар, в какой за- 
ключены остальные боги, колонны уйдут в 
пол, в лунках опять окажутся серебряные 
предметы. 

Соберите их и направляйтесь на юг, в 
храм Теры (2). Вход в него охраняют все 
четыре серебряных изображения, и туда 
герой попадает без спутников. Но это не 
должно Вас пугать, поскольку осталось 
выполнить только одно заключительное 
действие. 

Колонны храма начнут по одной под- 
свечиваться и Вы должны класть на них 
шары богов в правильном по- 
рядке. Правильный порядок ус- 
тановить легко. Шары богов 
практически соответствуют пла- 
нетам нашей Солнечной систе- 
мы, HO на всякий случай BOT он: 
Helion, Aquila, Thera, Azrael, 
Marif, Afri, Safrinni, Yoth-Sogoth, 
Kor—Sogoth. 

Kak только Вы положите пра- 
вильно все шары, начнется фи- 
нальный мультфильм, лучшая 
часть которого — сообщение о 
том, что мы увидим и Stone- 
Кеер 2. По слухам, игру можно 
ожидать где-то ближе к концу 
1997 года. 

eecee0 
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Аркадные “платформы и лестницы” 
лет пятнадцать назад стали первыми ар- 
кадными играми, появившимися на пер- 
сональных компьютерах. С тех пор инте- 
рес к ним никогда не ослабевал. Краси- 
вые, не требущие большого напряжения 
ума игры, нужны тем, кто хочет рассла- 
биться за компьютером после напряжен- 
ного трудового дня и заодно слегка отто- 
чить свой глазомер и координацию дви- 
жений. | 

К сожалению, исторически сложилось 
так, что IBM РС никогда не бы- 
ла машиной, пригодной для 
красочных аркадных игр вооб- 
ще и для платформеров в част- 
ности. Нет, конечно, время от 
времени кое-что все-таки про- 
рывалось в наши коллекции, но 
скорее это было исключение, 
чем правило. Во всяком случае 
из игр последних лет особо 
вспомнить кроме Juzz Jack- 
rabbit как-то и нечего. 

Иная ситуация сложилась в 
мире видеоприставок. Там раз- 
нообразных платформеров (в 
основном отвратительного ка- 
чества) можно найти сколько 
угодно. Программисты же, ра- 
ботающие на платформу IBM 
РС, всегда в первую очередь 
уделяли внимание гораздо более серьез- 
ным жанрам, таким как имитаторы, стра- 
тегические игры, ролевые и адвентюры. 

Ситуация стала меняться в прошлом 
году, когда графические и звуковые ре- 
сурсы IBM РС стали догонять и перего- 
нять “приставочные”. Среди фирм, выпу- 
скавших платформеры для видеоприста- 
вок сразу, началась гонка за овладение 
новым многомиллионным рынком сбыта 
для своих игр. 

Сегодня готовятся конверсии Ha IBM 
РС таких зарекомендовавших себя хитов 
как Jonny Bazookatone, Heart of 
Darkness и даже Sonic the Hedgehog. 
А пока эти знаменитые “атлеты” готовят- 
ся выйти на старт, в показательном за- 
беге уже стартовали два конвертирован- 
ных платформера: Earthworm Jim и 
Ваутап. 

Обе предлагаемые игры пришли к 
нам с видеоприставок, где они в тяжелей- 


ших условиях конкурировали с Sonic’om 
(на которого ставит SEGA) и Mario (высту- 
пающего под флагом Nintendo). Выжить в 
этой конкуренции могли только сильней- 
шие. И вот, попав в сравнительно`тихую и 
бесконкурентную гавань IBM РС, эти игры 
наверняка займут высшие ступеньки пье- 
дестала почета в номинации аркадных 
платформеров. 

Впрочем, все еще только начинается. 
Эти игры идут в авангарде наступления 
аркадных платформеров и скоро, очень 
скоро таких игр будет много. Хотелось 
бы, конечно, чтобы с приставок конверти- 
ровали не все. что попало, а самое лушее 
— такие игры, как эти две. 


Earthworm 
Jim 
Разработчик; 

Kinesoft, Shiny Entertainment 
Издатель. Activision 
Минимальная система. 

8M6; VGA; 486/33 

Рекомендуемая система. Gamepad 
Совместимость с WIN'9S: Да 


На Западе “Червячок Джим” известен 
по мыльному мультипликационному сери- 
алу. Это веселое и активное существо, 
вооруженное пистолетом, который может 
стрелять, но главным инструментом для 
решения всевозможных головоломок яв- 
ляется его ловкое извивающееся тело, 
которым можно вытворять фокусы в том 
стиле, как это выделывал Индиана Джонс 
со своим знаменитым кнутом. 


ЗРЯ Ань №4 
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Но игра интересна не только своим 
главным героем. Дополнительные персо- 
нажи также очаровательны, отлично муль- 
типлицированны и вся игра в целом про- 
изводит впечатление прекрасного мульти- 
ка с изрядным зарядом юмора. 

Мало кто любит игры, которые прихо- 
дится начинать заново после “гибели” ге- 
роя. На видеоприставках Earthworm Jim 
был именно такой игрой. К счастью, в но- 
вой версии этот недостаток устранен и 
те, кто будет играть в нее Ha IBM PC, смо- 
гут стартовать с любого уровня, до кото- 
рого им удалось добраться. 

О музыке в этой игре надо говорить 
особо. Это нечто! Пожалуй, в этой игре 
одно из лучших звуковых сопровождений, 
какие когда-либо приводилось встречать. 
Правда, не обошлось без недостатка. Му- 
зыка не воспроизводится компьютером, а 
просто считывается со звуко- 
вой Дорожки СОНОМ (кстати, LON 
ее можно воспроизводить и Ha # Я 
обычном музыкальном центре). |7“ 
В результате в тот момент, ког- 4 
да головка доходит до конца 
записи и возвращается назад, 
происходит торможение игры. 

Особенность этой игры — 
то, что она идет под Windows’95 
и может запускаться в окне. Ок- 
но с игрой смотрится очень при- 
влекательно среди других, бо- 
лее скучных приложений М/п- 
dows. По объему игра не очень 
обширна, но ее надолго хватит, 
если ее запускать на 3—5 минут 
в минуты отдыха от основной 
задачи (сегодня во многих офи- 
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сах в эти минуты работает “Со- 
литер” или “Минер”). Впрочем, 
по сравнению с приставочной 
версией эта версия больше, по- 
скольку имеет пару дополни- 
тельных уровней. 


Rayman 


Издатель. УЕ Soft 
Разработчик; UBI Soft 
Минимальная система. 
8M6; VGA; 486/33 
Рекомендуемая система. 
8Mb; VGA; 486DX4/100 
Совместимость с WIN’95: Нет 


Ваутап в каком-то смысле вы- 
глядит более традиционно и больше по- 
хож на аркадный платформер, чем на 
мультфильм, хотя при современном уров- 
не графики он не слишком уступит мульт- 
фильму. И графика и музыка в игре вы- 
полнены на самом высоком уровне. 

Различные уровни игры объединяют- 
ся в единое целое специальным экра- 
ном-картой, так что Вы сами можете вы- 
брать очередность прохождения уровней. 
Всего уровней — 60 и по этому парамет- 
ру игра относится к самым крупным. | 

Особенностью этой игры является то, 
что Ваш герой может перетаскивать с 
уровня на уровень всевозможные “под- 
питки”, так что в игре появляется опреде- 
ленный стратегический аспект, когда на- 
до правильно рассчитать порядок прохо- 
ждения уровней для того, чтобы пройти 


‘особо трудные места. 


ОБЗОР 


Издатель. Electronic Arts 
Разработчик. Crack de Com 
Минимальная‘ система. 
8M6; SVGA; 486/50 
Рекомендуемая система: 
Pentium, SVGA 
Совместимость с WIN’9S: ? 


Возможно, Вы уже встречали эту игру. 
Ее shareware-Bepcun выходили уже не 
раз, и вот наконец-то вышла окончатель- 
ная коммерческая версия. 


Эта игра — аркадный платформер, но 
не совсем обычный. Таких еще не было. 
Она совершенно ‘He похожа ни Ha Rayman 
ни на Earthworm Jim, о которых мы здесь 
уже писали. Это как бы смесь игры типа 
Doom и обычного аркадного платформе- 
ра. Любители Doom почувствуют себя 
здесь в привычном окружении, правда в 
двумерном, хотя и вертикальном. 

За этой игрой стоит программист 
Дейв Тейлор, который входит в команду 
Id Software (см. РС-Рогит М1) и сейчас 
занят звуковым сопровождением для иг- 
ры Quake, но в свободное от основной 
работы время руководит собственной 
фирмой Crack de Com. 

Игра имеет необычную систему ynpa- 
вления. Все движения героя выполняются 
левой рукой, лежащей на курсорных кла- 
вишах, а прицеливание и стрельба вы- 
полняются правой рукой с помощью 
мышки. Система настолько необычна, что 
сначала может не понравиться поклонни- 
кам традиционного исполнения 30 Асйоп, 
но привыкнуть к ней совсем несложно. 
Неприятны только моменты, связанные со 
сменой оружия, когда мышку надо “пере- 
гонять” на край экрана. 
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Allied General game 
Разработчик: SSI wat 


Издатель. Mindscape 
Минимальная система: 
8M6; 1Mb SVGA; 486/66 
Рекомендуемая система: 
12Mb; x4 CDROM 
Совместимость с WIN’95: Да 


“Потомок” игры Panzer General, 
Allied General переносит всю механику 
под Windows почти без изменений. Вы yn- 
равляете силами союзников, как следует 


из названия, во время Второй Мировой 
войны. Можно выбрать отдельную битву 
или же одну из трех возможных кампа- 
ний: в Европе, СССР или Северной Афри- 
ке. 

В этой игре, к счастью, нет необходи- 
мости вникать в сложные правила, опре- 
деляющие исход боя. Вся математика ус- 
пешно рассчитывается компьютером, а 
мастерство, в первую очередь, проявля- 
ется, когда Вы решаете, где и какими си- 
лами провести атаку. 

Каждая битва в сценарии продолжа- 
ется фиксированное количество ходов и 
имеет условия победы. Выиграть битву, 
впрочем, далеко не легко. Скорее всего, 
Вам придется предпринять несколько по- 
пыток, прежде чем Вы научитесь “пра- 
вильно” мыслить и сможете одержать по- 
беду. 

Несколько преувеличенным кажется 
элемент случайности при определении 
исхода сражения. Те случаи, когда Вы те- 
ряете ценную боевую единицу, хотя ожи- 
дали, что она лишь получит некоторые 
повреждения, могут вызывать раздраже- 
ние. Впрочем, вероятно это проявления 
реалистичности игры. 
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Civilization 2 


Издатель. MicroProse 
Разработчик; MicroProse 
Минимальная система. 
4M6; SVGA; 486/33; Windows 
Рекомендуемая система; 
8Mb; SVGA; Pentium 
Совместимость с WIN’9S: Да 


Как можно улучшить то, что уже дос- 
тигло совершенства? Следует ли искать 
новые концепции и революционизирую- 
щие подходы? Сид Мейер, “отец Цивили- 
зации” пошел по пути “шлифовки”, поис- 
ка тех мелочей, которые можно было бы 
улучшить. 

Результат на первый взгляд может по- 
казаться обескураживающим. Начните иг- 
ру, и все покажется Вам на редкость зна- 
комым. Даже стратегия на начальном эта- 
пе прямо переносится со старой версии. 
Но постепенно начнут накапливаться мел- 
кие отличия. 

Финансовая система, например, 
сильно зависит от установленного Вами 
правящего режима. Тактика переключе- 
ния вида продукции в городе в последний 
момент теперь серьезно штрафуется. 
Значительно переработана система боя. 
Теперь Вы вряд ли с удивлением обнару- 
жите, как трирема потопит Ваш линкор. 
Кроме того, боевые единицы-победители 
теперь могут быть повреждены, баланс 
игры, таким образом, заметно улучшает- 
ся. Постоянное “дипломатическое жуль- 
ничание” навсегда ушло в прошлое, хотя 
новая система дипломатии также не 
вполне реалистична. 

Главное изменение — это, конечно 
же, представление карты в трехмерном 
изометрическом виде. Это стало возмо- 
жным благодаря переходу на SVGA-rpa- 
фику. В принципе, не графика была глав- 


ным достоинством Civilization и без та- 
кого перехода можно было бы и обой- 
тись, но время идет и хочется, чтобы в 
1996 году игра выглядела бы “на уров- 
не” К сожалению, трехмерная перспек- 
тива иногда вызывает проблемы с.выбо- 
ром правильного направления движения. 
Нагрузка на пространственное вообра- 
жение пользователя часто оказывается 
избыточной. 

Разумеется, произошли в игре и сце- 
нарные изменения. Появились новые бо- 
евые единицы, сражение стало интерес- 
нее. В игру введены новые технологичес- 
кие достижения, появились новые объек- 
ты для строительства в городах (супер- 
маркеты, исследовательские лаборато- 
рии, береговые укрёпления, морские 
платформы. Из новых боевых единиц сто- 
ит отметить десантные войска 
(Partroopers), крылатые ракеты (Cruise 
Missiles), бомбардировщики-невидимки 
(Stealth Bombers), средства противовоз- 
душной обороны (SAM). Появились 14 но- 
вых “Чудес Света” (Wonders). 

При создании игры с новыми боевы- 
ми единицами были серьезные проблемы 
балансировки. Оказалось, что очень лег- 
ко “неаккуратно” задать параметры новой 
единицы и баланс игры окажется распав- 
шимся, новая версия будет много хуже 
старой. 

При подготовке игры тщательно изу- 
чалась возможность полной модифика- 
ции фазы сражения, вплоть до того, что- 
бы проводить ее на отдельном экране с 
возможностью тактического управления. 
Это современно и модно, но по зрелом 
размышлении Сид Мейер все-таки ре- 
шил от этого отказаться, поскольку это 
тормозит игру и перегружает играющего. 
В итоге фирма нашла компромисс. 

В новой версии исход сражения не 
столь случаен, как это бывало раньше. 
Введена система Hit Points для каждой 
боевой единицы. И даже победившая 
часть может быть настолько “потрепан- 
ной” в бою, что проиграет в следующем 
сражении. Впрочем, есть и возможность 
частичного ремонта при пропуске хода. 

В то же время, определение исхода 
сражения не затеняет остальные сторо- 
ны игры. Задача создать чисто военную 
игру (М/агдате) никогда не стояла перед 
автором “Цивилизации” Здесь задача 
иного плана. Это поиск тонкого и хрупко- 
го баланса в политическом, экономичес- 
ком, культурном, научном, техническом и 


социальном развитии виртуального госу- 
дарства. По замыслу автора военный ас- 
пект должен украшать и разнообразить 
игру, но он не должен подавлять все ос- 
тальное. 

Искусственный интеллект програм- 
мы, который раньше был построен прак- 
тически на чистом гандикапе, теперь пе- 
реработан полностью. Более разумно 
реализовано и строительство “чудес 
света” компьютерными игроками: они 
теперь не выскакивают, как чертик из ко- 
робочки. Но играть на высших уровнях 
сложности теперь гораздо сложнее, чем 
в- старой версии. 

Если продолжать сравнение новой 
версии игры со старой, то нельзя не от- 
метить, что она много выиграла за счет 
того, что выходит на CD-ROM (во време- 
на первой версии такого емкого носите- 
ля еще не существовало). Конечно от- 
крылся доступ к богатствам графики, но 
не только. Даже такая вещь, как встроен- 
ная “Цивиллопедия” заиграла совсем 
по-новому. 

К главному недостатку первой “Циви- 
лизации” относили то, что выиграть на 
высшем уровне сложности, не будучи аг- 
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рессором, невозможно. TO есть, постро- 
ить могучее государство, конечно, мож- 
но, но построить космический корабль и 
улететь к альфе Центавра — не успеть. 
На первый взгляд кажется, что и в новой 
игре не удастся достичь этой главной 
цели, если держаться только мирного 
пути и не нападать ни на кого первым. 
Но так ли это на самом деле, сегодня ни- 
кто Достоверно сказать еще не может. 
Это вопрос, который предстоит исследо- 
вать всем нам вместе, после того, как 
Civilization 2 встанет на наши компью- 
теры. 
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Rise 2: 
Resurrection 


Издатель. Mirage 
Разработчик: Mirage 
Минимальная система. 
4M6; SVGA; 486/33 
Рекомендуемая система: 
8Mb; SVGA; 486DX4/100 
Совместимость с WIN’9S: Нет 
Рынок компьютерных игр для РС уже в 
значительной мере заполнил нишу руко- 
пашных боев “один на один”, так что каж- 


дая новая игра этого жанра подвергается 
придирчивому рассмотрению. Rise of 
the Robots в свое время, получила жес- 
точайший критический разнос и даже ис- 
пользование —$\УСА-разрешения не 
уменьшило поток этой критики. 

Возможно, фирма Mirage потому и 
выпустила “продолжение”, чтобы смыть 
черное пятно со своей репутации. Пожа- 
луй, своей цели она добилась, но не 60- 
лее того. Главным достижением являет- 
ся использование восемнадцати (!) ос- 
новных персонажей и еще десяти дос- 
тупных в призовой или “жульнической” 
игре. 

Однако, трудно создать три десятка 
по-разному выглядящих роботов, так что 
бойцы несколько похожи друг на друга. 
Кроме того, с использованием роботов в 
чистом виде пропадает элемент отожде- 
ствления играющего с бойцом, даже та- 
кой, какой был в One Must Fall 2097. 

Отсутствие такой персонализации в 
первую очередь и не дает этой игре вы- 
делиться из общего ряда. Совершенно 
невероятно, чтобы кто-то решил снять 
фильм по ее мотивам, как случилось с 
Mortal Kombat. 


ОБЗОР | 


Zork: 


й А 
Nemesis м 


pave 


Издатель. Activision 

Разработчик: Activision 

Минимальная система. 486DX/66 

Рекомендуемая система: Pentium 

Совместимость с WIN’9S: 3 

Слово Zork до сих пор будит массу 
ассоциаций у каждого, кто достаточно 
давно знаком с компьютерными играми. 
Когда пару лет назад Activision выпустила 
игру Return to Zork (кстати, это была од- 


на из первых игр, выпущенных на 
CD-ROM диске), то, несмотря на не 
слишком высокое качество, она пользо- 
валась колоссальной популярностью 
из-за “магии названия”. | 

Технология с тех пор ушла далеко 
вперед, и пространство CD-ROM диска 
используется гораздо более эффективно. 
Тем не менее, Zork: Nemesis, вероятно, 
займет не меньше трех дисков, поскольку 
предполагается 16-битная графика с 
65536-ю цветами и со скоростью анима- 
ции 15 кадров в секунду. 

Авторы пытаются создать чувство по- 
гружения в игровой мир. Внимание к гра- 
фическим деталям колоссальное, в то же 
время игровой интерфейс и количество 
ненужных отвлекающих мелочей сводятся 
к минимуму. Традицией серии является 
“ощущение магии”. Герою предстоит ис- 
следовать четыре независимых, но со- 
единенных друг с другом мира. 

Трудно сказать, насколько впечатляю- 
щим получится итоговый результат, но 
судя по всему авторы знают, что делают. 
Сюжет игры обещает быть хорошо проду- 
манным и будить изобретательность и во- 
ображение играющего. 
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Master of Orion 2: 
Battle of Antares 


ae 


Издатель: MicroProse 

Разработчик: Simtex 

Минимальная система. ? 

Рекомендуемая система. ? 

Совместимость с WIN’9S: ? 

Игры, посвященные космической 
стратегии, кажется, вызывают меньший 
интерес публики, чем их “земные” анало- 
ги. Пожалуй, наиболее известными стали 
только Master of Orion (SimTex) и 


Ascendancy (Logic Factory). Сегодня 
Simtex готовится выпустить продолжение 
“Мастера Ориона”, которое несколько 
смещает игровые акценты и имеет улуч- 
шенный внешний вид. 

Master of Orion 2 будет несколько 
больше похож Ha Master of Magic, чем 
на своего предшественника. Очевидно, 
это может быть и хорошо, и плохо, в за- 
висимости от того, какую из этих игр 
предпочитаете Вы. Основы конструкции 
игровой Вселенной остаются неизменны- 
ми, Вы встретите тринадцать инопланет- 
ных рас и тех же, что и раньше врагов, ко- 
торые восстанавливали свою мощь на 
труднодоступной планете. 

Основное визуальное изменение — 
полная переделка интерфейса и исполь- 
зование SVGA-rpaduku. Результат очень 
хорош, все колонии изображаются теперь 
маленькими растущими городами, где ка- 
ждое здание прорисовывается отдельно. 
Кроме того, состояние каждой звездной 
системы и другая справочная информа- 
ция может быть открыта в нескольких от- 
дельных окнах. 

В сетевом варианте игра будет под- 
держивать до 7 соперников. 


ОБЗОР 


Тор Gun: 
Fire at Will 


Издатель. MicroProse 
Разработчик; MicroProse 
Минимальная система. 
8M6; УСА; 486/66 
Рекомендуемая система. 
8Mb; SVGA; Pentium 

Совместимость с WIN’95: Нет 

В последние годы с авиаимитаторами 
происходит удивительная вещь — чем со- 
временнее объект имитации и чем лучше 
выполнена эта имитация, тем менее при- 
влекателен имитатор для новичков. Пара- 
докс? Возможно, но за ним стоят объек- 
тивные причины. Современная авиатех- 
ника такова, что большая часть воздуш- 
ных боев происходит не перед глазами 
играющего, а на экранах локаторов. Ну 
что можно красивого и интересного най- 
ти в том, что зеленая точка (ракета) най- 
дет красный крестик (цель) где-нибудь в 
небесных просторах километров за ше- 
стьдесят от Вас. 

Этой программой Microprose, кажет- 
ся, хочет побороться с такой опасной тен- 
денцией и данную игру можно рассмат- 
ривать как авиаимитатор для начинаю- 
щих. И здесь дело. даже не в том, что 
техника управления самолетом подго- 
няется под новичка и не в том, чтобы 
обеспечить Вам своевременные под- 
сказки, когда и что надо делать, а ког- 
ца и что — не надо. Просто компания 
нашла новые приемы для того, чтобы 
сделать игру интересной визуально и 
психологически. 

Визуально это сделано за счет на- 
личия “врезных” экранов, где Вы види- 
те не только то, что непосредственно 


касается Bac, а и многое другое, что fae 


необходимо игроку, дабы он чувство- 
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вал себя не только винтиком летающей 
машины, а полноценным участником всей 
боевой. операции в целом. Так, например, 
Вы увидите, как горит и падает Ваш бли- 
зкий друг и соратник, как корабли боево- 
го охранения запускают ракеты ПВО и 
сбивают крылатые ракеты противника. 
Информация от самолетов, входящих в 
систему “АВАКС” будет держать Вас в 
курсе взлетов самолетов противника и 
т.д. ит.п. 

Значительное внимание уделено пе- 
реговорам во время полета. Вы не только 
получите полезные советы и подсказки от 
своего инструктора, Вы будете находить- 
ся в курсе хода воздушной операции так, 
как будто Вы не летите в самолете, а на- 
ходитесь на командном пункте. 

Психологические приемы “вживания” 
в игру основаны на том, что игра эта 
все-таки вещь не вполне самостоятель- 
ная, а базирующася на одноименном ки- 
нофильме “Воздушная Гвардия”. И Вам 
предстоит не просто летать и уничтожать 
цели. Вам надо прожить жизнь в этой 
игре. 

Начинаете Вы как курсант в летной 
школе и уже там сможете насладиться за- 
хватывающими эпизодами воздушного 
полета, например полетом по каньону. В 
дальнейшем Вам предстоят учебно-тре- 
нировочные, а потом и боевые миссии. И 
всюду Вы будете чувствовать себя чле- 
ном большой и дружной команды, в кото- 
рой можете рассчитывать на помощь дру- 
зей, но и сами должны быть готовы в лю- 
бой момент вылететь на выручку. В об- 
щем, игра имитирует не только технику 
управления самолетом, но и боль и 
грусть, которые испытывают пилоты, те- 
ряя своих боевых товарищей. 

Это новое слово в авиаимитаторах! 


2 


ON тети Рук 
x Bie ; $. ; 4 - 


_ ee + 
в « < \er ” в + ~ 
ИО cos con ео ой ъ7 ove 7 USD Neihart Ay 
bate = ++ > Ie ААА Oa. 
. ” № Ss a ay oan. . + ч% - <. 
< 7 tay q « 
В 


'Пюдая программа 
— за 30 минут...” 


TART 


Adobe Photoshop 
Adobe Premier 
Corel Draw 
Elastic Reality 
Picture Publisher 


В этом выпуске: ВЕ? QuarkxX Press x 


Netscape 
Print Shop de Luxe 
Читайте раздел Painter 
AnroSTART Aldus Pagemaker 
в наших 3D-Studio 
журналах: // © -\\\ Windows 95 
® : Windows NT 
PC—Help WinWord 
PC—Forum Fauve Matisse 
PC—Express Lexicon 


CD ROM—Review и другие... 


Представляем Авто 5ТАВТ 


— Любая программа за 30 минут!?? Это что, перво- 
апрельская шутка? 

— Нет, это не шутка. Это твердая уверенность в том, 
что за 30 минут (а ровно столько нужно, чтобы прочи- 
тать этот раздел) мы сможем Вам рассказать, а Вы смо- 
жете понять все необходимое для того, чтобы дальше 
двигаться самостоятельно. .. 

Проект родился неожиданно. Наш знакомый обра- 
тился с просьбой помочь освоить 3D Studio. Мы осваи- 
вали этот пакет по книгам и на это ушли месяцы. И бы- 
ли немало удивлены, когда оказалось, что через 30 ми- 
нут живого рассказа он заявил, что дальше разберется 
сам. На следующий день он позвонил и кое-что пере- 
спросил. А когда позвонил через неделю и задал пару 
“глубинных” вопросов, то нам стало ясно, что в общих 
чертах программу он уже освоил. 

Разбор и освоение 
профессиональных при- 
ложений — не менее ув- 
лекательное занятие, 
чем компьютерные иг- 
ры. Желание создать 
что-то свое неповтори- 
мое всегда отличало тех, 
кто работает с компью- 
тером, от тех, кто лучше 
“Денди” и “Сеги”. ничего 
не видел. 

Но часто бывает ну- 
жен первый толчок. Мы 
надеемся, что Авто$ТАВТ 
даст Вам этот толчок. 
Открывая его, мы пре- 
следуем одну благородную цель и две корыстных. 

Благородная цель: быстро и эффективно внедрить 
компьютерную грамотность по всей России. 

Корыстная цель №1: Зная по вашим откликам, что 
наши журналы очень интересны и читаются “от корки до 
корки”, мы хотим их усилить и сделать полезными не 
только для души, но и для дела. Если Вы будете знать, 
что в каждом выпуске PC-Help, PC-Express, 
РС-Рогит и CDROM-Review Вас ждет очередной Авто- 
START, Вы наверное их не пропустите. 

Корыстная цель №2: Сделать так, чтобы наши жур- 
налы после прочтения не выбрасывались, а любовно 
хранились. Соберите их все, и уже к концу этого года у 
Вас дома образуется “энциклопедия”, к которой Вы еще 
не раз и не два сможете возвращаться. 

У нас есть некоторые наброски AsroSTART os на бли- 
жайшие месяцы, но если Вы хотели бы получить что-то 
конкретное, пишите. Вы можете задать тему сами. Ад- 
рес Вам известен. Ждем Ваших писем или звонков. 

Ну, аесли у Вас есть проблемы с приобретением на- 

ших изданий, то обращение к нам (со вложенным кон- 
вертом) будет самым лучшим выходом. 
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QuarkXPress за ЗО МИНУТ 
© Angpeit Arenceck, 1996. 


В наше время умением работать на компьютере мало кого удивишь — наби- 
рать тексты при помощи "Лексикона” не умеет только самый ленивый. Нет, име- 
ется в виду нечто большее, когда периодически в газетах можно встретить объя- 
вления примерно такого содержания: “Издательству требуются специалисты с 
опытом работы Ha QuarkXPress, Photoshop...”. Что касается опыта. работы, то 
здесь все зависит только от Вас, поскольку ничто не сравнится с опытом работы 
за домашним компьютером. Оставайтесь с нами и в ближайшие полчаса Вы уз- 
наете, что что же это за зверь со звучным именем “QuarkXPress”. 

Этот пакет работает под WINDOWS и предназначен для верстки, то есть для 
расположения на страницах будущего полиграфического издания текста, рисун- 
ков, их “обтекания” текстом, выбора шрифта, разных других декоративных эле- 
ментов, разбиения на страницы и т.д. Откройте любую газету и в 90% случаев Вы 
увидите результат работы, выполненной с помощью “Кварка”. Исключением не 
являются и издания "Инфоркома-Пресс”. От известных в настоящее время ана- 
логичных программ, “Кварк” отличает богатый выбор возможностей, простота и 
легкость, с которой выполняются самые изощренные изобразительные приемы, а 
также дружественный интуитивный интерфейс. 
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Начало работы 


Опуская для краткости все подробности инсталляции программы, за- 
пустим ее. Заметим, что после запуска большинства программ, будь 
то текстовый или графический редактор или нечто иное, как прави- 
ло, сразу появляется чистый экран, на котором можно что-то пори- 
совать или понабирать текст. Что же мы видим, запустив “Кварк”? Да 
ничего, кроме фирменной таблички с названием программы. 

На самом деле ничего страшного в том нет: когда мы хотим свер- 
стать какой-нибудь документ, сначала его надо создать. 


Задание параметров страницы 


Создать документ — это прежде всего задать его параметры: разме- 
ры страницы, полей и количество колонок. И пока Вы их не зададите, программа 
не признает Ваш BOKYMEHT, ИИ ponent: с pice sal может Е - 
“Кварк” — это одна ити 
пустая страница. 

Войдите в ме- 
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ром Вы можете за- 
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подробности, просто нажать ЕМТЕВ, согласившись с предлагаемыми значениями. 
А можно задать самому следующие величины: размер страницы (Раде size), по- 
лей (Margin Guides) сверху (Top), снизу (Bottom), слева и справа (Left u Aight). 

Следует заметить, что документы бывают разные: отчет или реферат состоит 
из страниц, на которых текст напечатан только с лицевой стороны. Книга имеет 
другую структуру: страницы делятся на левые и правые (четные и нечетные соот- 
ветственно).. За это 
дело отвечает флажок 
Facing Pages (с разво- 
ротом), причем, если 
он включен, то левые 
и правые поля стано- 
BATCA внутренними 
(Inside) и внешними 
(Outside). Кроме того, 
имеется возможность 
задать число колонок 
(Columns) и расстоя- 
ние между ними (Gut- 
[ег Width) — так назы- 
ваемый “спуск”. 

В меню создания 
нового документа New 
Document полезно 
проконтролировать включение еще одного флажка: автоматическая установка 
рамки для текста на странице (Aufomatic Text Вох). 


Задав параметры документа, выбираем мышкой кнопку О.А. Основа докумен- 
та создана. 


В “Аварке” предусмотрен ввод параметров в различных 
единицах измерения: миллиметры, сантиметры, пункты, пики, 
цицеро — то есть так, как это Вам удобнее. Наиболее часто 
Вам придется пользоваться миллиметрами или пунктами. 
Пункт — типографская единица измерения — в одном милли- 
метре примерно три пункта. Шрифт, которым набран этот 
Текст, имеет кегль (размер) 8 пунктов. 

Так вот, если Вы хотите задать какую-либо величину в 
миллиметрах, так и вводите: “5тт”. Если в пунктах, TO так: 
“74р!”. Число без параметров будет означать ту единицу изме- 
рения, которая принята для нее по умолчанию. При вводе чи- 
словых значений допустимы и более сложные комбинации, на- 
пример, можно ввести: “5mm+Zpot”. 

Для задания единиц измерения войдите в меню Edit, за- 
тем Preferences (‘’предпочтения”) затем General (“основ- 
ные”) и задайте единицы измерения горизонтальных и верти- 
кальных размеров (Horizontal Measure и Vertical Measure). 
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“HideTools о ключив мышкой соответствующие 
Hide Measurements пункты. 

Show Document Layout Итак, сверху видим меню KO- 
Show Style Sheets манд. С его помошью можно вы- 
Show Colors полнить все, что предусмотрено 


программой. Однако, это не всегда 
удобно. Другой путь — использова- 
ние всевозможных панелей, кото- 
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рые имеются на экране. Третий путь — исполнение команд при помощи “быстрых 
клавиш” — определенных комбинаций, позволяющих сократить утомительный 
процесс шарканья мышкой по экрану. Жаль только, что не для всех действий пре- 
дусмотрены комбинации быстрых клавиш. 

Слева вертикальной колонкой расположена панель инструментов. С ней при- 
дется иметь дело наиболее часто и ее рассмотрение займет особое место. 

Внизу — панель размеров. На ней разложены числовые поля и кнопки управ- 
ления, с помощью которых можно изменять размеры и другие параметры объек- 
тов. Числовые параметры можно менять, непосредственно вписывая нужные зна- 
чения в соответствующие числовые поля панели размеров при помощи мышки, 
ее левой кнопки и клавиши ENTER. 

Для перемещения по документу можно воспользоваться линейками прокрут- 
ки, которые располагаются справа и снизу. Достаточно удобным является также 
следующий способ передвижения. Нажмите клавишу ALT и, удерживая ее нажа- 
той (курсор при этом превратится в “ладошку”, прижатую к странице), переме- 
щайте мышкой Ваш документ. 

Рабочее поле страницы отмечено голубыми базовыми линиями, которые, од- 


нако, служат лишь как ориентиры, но не запрещают располагать объекты, выхо- 
дящие за рабочее поле. 


Ввод текста 


Пока у нас нет ничего, с чем можно было бы поэкспериментировать. Единст- 
венное, чем мы располагаем, это чистой страницей. Поместить на нее текст мо- 
жно двумя путями: подгрузить его из внешнего файла (06 этом ниже) или набрать 
самим. 

В центральной части экрана мы видим пустую текстовую рамку. Передвиньте 
в нее курсор и нажмите левую кнопку мыши — слева вверху Вы увидите верти- 
кальную черточку — это текстовый курсор. Можете попробовать понабирать текст, 
при этом клавишей ЕМТЕН стоит пользоваться для завершения абзаца. 
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Мы занимаемся очень важной задачей — делаем первые 
шаги в замечательной программе, которая называется 
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Выделение текста 


Что можно сделать с текстом? Прежде всего, для того, чтобы изменить часть 
текста (или весь текст), эту часть надо выделить. Для этого подведите курсор в 
нужное место, нажмите левую кнопку мышки и двигайте курсор в любую сторону. 
При этом помните, что текст представляет собой как бы одну длинную строку, 
уложенную неразрывными кусочками в границах текстовой рамки, так что попыт- 
ка выделить маленький прямоугольный фрагмент ни к чему не приведет. 


| Всем привет от "Инфоркома-Пресс” 

Мы занимаемся очень важной задачей — делаем 
НЕЕ ОИ которая называется 
“QuarkxXPress’. 


Вообще, техника выделения текста в “Кварке” — это отдельная наука. Так, 
двойное нажатие левой кнопки мыши приведет к тому, что будет выделено слово 
целиком, тройное нажатие выделяет строку, четверное — выделяет целый абзац. 
А если такое нажатие (двойное, тройное или четверное) сопровождается еще и 
сдвигом мышки (перед тем, как последний раз отпустить кнопку), то можно выде- 
лять текст соответственно целыми словами, строками и абзацами. И наконец, пя- 
терное нажатие (и такое возможно) — выделяет весь текст целиком. Правда, по- 
следнее проще сделать при помощи комбинации CTRL_A. 


Копирование и удаление текста 


Выделите интересующий фрагмент текста. Самое простое — его можно раз- 
множить. Это делается в два приема. Сначала следует нажать CTRL_C. Теперь вы- 
деленный текст скопирован в Clipboard — специальный буфер WINDOWS. Сними- 
те выделение, нажав левую кнопку мыши и поместите текстовый курсор в конец 
Вашего текста. Нажмите теперь CTRL_V. Текст из буфера будет напечатан на эк- 
ране. Можете повторять это нехитрое занятие до тех пор, пока не будет заполне- 
на вся страница, и текст перейдет на следующую. При этом автоматически будет 
создана новая страница с текстовой рамкой (Automatic Text Box). 

Если Вам что-то не понравилось, выделите фрагмент и при помощи CTRL_X 
— перенесите выделенный фрагмент в буфер. Можете теперь напечатать его на 
новом месте (CTRL_V) или не делать этого, если фрагмент из буфера Вам не ну- 
жен. Он автоматически пропадет при следующем копировании текста в буфер. 
Удалить выделенный фрагмент можно также при помощи клавиши DELETE. 

Комбинации "быстрых клавиш” приведены в данном случае как наиболее про- 
стое средство для достижения цели. Все указанные ‘действия можно выполнить 
при помощи меню Ed/f и далее Copy, Paste, Cut или Delete. 


Изменение шрифта 


Что интересного еще можно изменить в выделенном тексте? 

1. Кегль шрифта (размер). Вы легко можете это сделать, ис- 
пользуя кнопки панели размеров. 

2. Ар. та (начертание). Изменить шрифт Вы также 
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ствующих кнопок в нижнем ряду панели размеров. 

4. Выключка. Так называется выравнивание строк 

Be Fores CH API CONES a текста относительно левой и правой границ абзаца. 

Красиво смотрится текст, выровненный по левому и правому 

краям абзаца. Для заголовков же обычно применяют центри- 

рование. Для манипуляций с выключкой нет необходимости 
выделять весь абзац, достаточно, чтобы текстовый курсор 

был в любом месте нужного абзаца. 


5. Интерлиньяж. Так называется межстрочный интервал. Он, 
как и выключка, является параметром абзаца. Изменяется при по- 
мощи маленьких кнопочек с вертикальными стрелками. Каждое 
нажатие на кнопочку изменяет интерлиньяж строк абзаца (или не- 
скольких выделенных абзацев) на 1 пункт, а нажатие с клавишей 
CTRL — на 0.1 пункта. 

6. Кернинг/трекинг. Кернингом называется расстояние между двумя сосед- 
ними буквами. Его тонкое регулирование может потребоваться в отдельных бук- 
восочетаниях (кернинговых парах) для более гармоничного восприятия текста. 

Трекинг — это тонкое регулирование межбуквенного интервала равномерно в 
выделенном участке текста для печати вразрядку. 

Кернинг и трекинг регулируются кнопочками с горизонтальными 
стрелками — каждое нажатие приводит к изменению на 10 единиц (с 
клавишей CTRL — на 1 единицу). 


Ввод графики 


Если Вы захотите расположить в тексте картинку, необходимо проделать для 
этого следующее. Прежде всего надо создать графическую рамку. На панели ин- 
струментов выберите пиктограмму с перечеркнутым. крест-накрест прямоуголь- 
ником. Курсор изменится — станет в виде крестика. Теперь, наметив один угол 
рамки, нажмите (и не отпускайте) левую кнопку мышки. Буксируйте курсор для 
обозначения противоположного диагонального угла рамки, теперь отпустите 
кнопку мыши. Вы увидите рамку, перечеркнутую двумя диагональными линиями 
(так обозначается отсутствие в ней картинки). При этом Вы увидите, как текст пе- 
рестроится, обтекая созданную рамку. 

В пустую графическую рамку Вы можете подгрузить картинку. Для этого пре- 
жде всего выберите на панели инструментов вторую сверху пиктограмму (с ла- 
дошкой). Теперь войдите в меню Айе и далее — Get Р/сНлхе. Забегая вперед, 
скажем, что картинка должна быть заранее подготовлена в графическом файле 
(желательно в формате TIFF). После выполнения всех требований меню Вы уви- 
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делаем первые шаги в замечательной 
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дите картинку на экране. Сейчас Вы можете сдвинуть картинку внутри рамки при 
помощи мыщки и ее левой кнопки (или курсорными клавишами). 

В углах и посередине каждой из сторон рамки Вы видите маленькие квадра- 
тики — “ушки”. Если указать курсором одно из “ушек” (при этом курсор примет 
вид указательного пальца) и “зацепить” его, нажав левую кнопку мышки, то “по- 
тянув за ушко”, можно изменить размер рамки. 

Рамку можно переместить на новое место. Для этого выберите на панели ин- 
струментов верхнюю пиктограмму. Курсор изменит свой вид и станет похож на 
изображенный на этой пиктограмме символ. Теперь транспортируйте рамку на 
‚новое место, удерживая нажатой левую кнопку мыши. 


Панель инструментов 


Теперь поговорим подробнее о панели инструментов. Особый статус име- 
ют первые два инструмента. 


Объект и его содержимое 


Работая с QuarkXPress, необходимо представлять себе основную идео- 
логию программы. Все элементы, из которых будет состоять результирую- 
щий документ, должны находиться внутри специальных рамок (вне зависи- 
мости от того, будет ли эта рамка явной или невидимой). Текст должен на- 
ходиться внутри текстовых рамок, картинки — внутри графических рамок. 
Рамка с текстом или картинкой называется объектом. 

Вся дальнейшая работа выполняется во-первых, с объектами, которые мо- 
гут передвигаться, наклоняться, накладываться сверху на другие объекты 
(или подкладываться под них) и т.д. Во вторых, работа выполняется с со- 
держимым объектов, которое может изменять свои размеры или атрибу- 
ты: шрифт может изменять гарнитуру, кегль, цвет; картинка — масштаб, 
яркость, контрастность и т.д. 


Инструмент выбора объекта 
(Пет Tool). Для работы с объ- жимого объекта (Content 
ектами предназначен пункт ме- Tool). Для работы с содер- 
ню команд Item (в верхней части экра- жимым объекта предназначен пункт 
на). Объектом является рамка с текстом меню команд Style (в верхней части 
или рамка с изображением. Параметры экрана). Содержимым является текст 
объекта отображены в левой части па- или картинка. Параметры содержимо- 
нели размеров (в нижней части экрана). fo отображены в правой части пане- 
Одновременно можно выбрать не- ли размеров (в нижней части экрана). 
сколько объектов для выполнения с ни- Одновременно можно выбрать содер- 
ми действий (перемещение, объедине- жимое только одного объекта для 
ние в группы ит.д.). его модификации. 


Инструмент выбора содер- 


Создание нового объекта 


4 А || Этот инструмент служит для создания нового объекта — прямоугольной 
Sis) текстовой рамки. 
тЫ Аналогично предыдущему инструменту, эти предназначе- 
OFS ны для создания новых графических рамок различной 
формы (прямоугольных, с острыми или скругленными уг- 
лами, а также овальных и круглых). Следует заметить, что форма любой рамки, 
созданной любым инструментом, всегда может может быть изменена при помо- 
щи пункта /fem командного меню. 
В порядке эксперимента попробуйте создавать различные текстовые и графи- 
ческие рамки, учитывая одну хитрость: если при создании рамки удерживать кла- 
вишу SHIFT, то Вы сможете создавать квадраты или круги правильной формы. 


При помощи этого инструмента создается рамка произвольной формы. 
Делается это последовательными щелчками левой кнопки мыши в тех 
местах, где должны быть вершины многоугольной рамки. Последнее на- 
жатие должно быть сделано в том же месте, где и первое — это команда к завер- 
шению рисования многоугольной рамки. 

С помощью панели размеров можно изменять местоположение, размеры, 
угол наклона графической рамки, а также масштаб и смещение изображения 
относительно рамки, ее угол поворота и наклона. 


5 


1055 Е Bage 
Х: 45.75 mm 
Y: 83.33 mm 


Это инструменты для создания линий. Последние тоже являются 
объектами QuarkXPress. Линии бывают ортогональные (строго 
вертикальные или горизонтальные) или же произвольной ориен- 
тации. Если Вам нужно нарисовать линию, например, точно под углом 45°, удер- 
живайте нажатой клавишу SHIFT. Значение дис- 
кретности угла задается в меню Ediit—Preferen- 
ces—Tools и по умолчанию равно 15°. 

С помощью панели размеров можно 
изменять толщину, ориентацию и тип са- 
мой линии и ее окончаний (стрелок). 


М idpoint м Е 
Right Point = 


Лупа 


Экспериментируя с рамками и линиями, мы пропустили инструмент 
Zoom tool (лупа). С его помощью можно изменять величину обзора стра- 
ницы, над которой Вы работаете. Выбрав этот инструмент (курсор при 
этом примет вид лупы) и щелкнув левой кнопкой мыши на нужном месте страни- 
цы, можно увеличить масштаб на величину, заданную в меню Edit—Pteferen- 
ces—Tool (по умолчанию 25%). Можно, аналогично рисованию рамки нового объ- 
екта, наметить прямоугольник, удерживая левую кнопку мыши — указанная зона 
“растянется” на весь экран. Максимально достижимое увеличение составляет 
400%, чего достаточно, например, для точного выравнивания объектов. Если 
удерживать клавишу CTRL, то при каждом щелчке масштаб будет уменьшаться. 
Теперь Вы видите не только страницу, но и весь “рабочий стол”, на котором мо- 
жно располагать объекты в процессе работы подобно тому, как это делают в ти- 
пографии при подготовке будущего издания. 

Пользоваться лупой можно и не выбирая инструмент Zoom tool, а через меню 
команд Wiew. Кроме того, правая кнопка мыши при нажатии переключает мас- 
штаб между 700% и Fit in Window (чтобы вся страница помещалась в окне), а с 
нажатой клавишей CTRL, между 700% и 200%. 


Манипуляции с объектами 


После того, как Вы научились создавать всевозможные объекты, задавая их 
рамки, посмотрим, что с ними можно делать. Прежде всего, их можно выбрать. 
Чтобы выбрать один объект, достаточно просто щелкнуть левой кнопкой мыши 
внутри нужной рамки. 


В процессе работы Вам потребуется уметь выбирать объект, лежащий под 
другими объектами и закрытый ими. Для этого надо, выбирая объект, удержи- 
вать клавиши CTRL_ALT_SHIFT. 

Активизировав инструмент Item Tool, можно выбрать несколько объектов. 
Для этого их надо последовательно выбрать, удерживая нажатой клавишу 
SHIFT. А можно, подобно рисованию прямоугольной рамки, обвести зону с нуж- 
ными объектами пунктирной рамкой. Если будет захвачена хоть часть какого-то 
объекта, он окажется выбранным. | 

Выбранный объект (или объекты) можно перемещать, удерживая левую 
кнопку мыши (или при помощи курсорных клавишей, если активен инструмент 
Item Tool). 

Выбрав инструмент Content Tool, можно выполнять действия с содержимым 
объекта: набирать или изменять текст, перемещать картинку относительно рам- 
ки. Кстати, для того, чтобы передвинуть рамку, нет необходимости выбирать 
Item Tool, это можно сделать и при помощи Content Tool, удерживая клавишу 
CTRL (при этом курсор принимает соответствующий вид). 


Изменение размеров объектов 


Изменять размеры текстовых и графических рамок можно несколькими пу- 
тями. Самый простой способ — при помощи “ушек”. Если в момент перемеще- 
ния удерживать клавишу CTRL, то изменяться в размерах объект будет вместе 
с масштабированием своего содержимого (картинки, например). А если при пе- 
ремещении угловых “ушек” удерживать одновременно CTRL_ALT_SHIFT, то pam- 
ка будет масштабироваться вместе с содержимым, но при сохранении пропор- 
ций по горизонтали и вертикали. Просто же SHIFT даст равные размеры по вер- 
тикали и горизонтали (квадрат, круг). 

Масштаб картинки в рамке можно изменить при помощи панели размеров 
(при выбранном инструменте Content Tool). Можно заполнить картинкой все 
пространство рамки, нажав CTRL_F или просто отцентрировать картинку в рам- 
ке (CTRL_M). 


Поворот объектов 


Этот инструмент (Rotate Tool) служит для поворота рамки на требуемый 
угол. Отметьте ось поворота левой кнопкой мыши. Теперь, не отпуская 
- ' кнопку и перемещая мышь, выполните поворот — сделать это даже 
проще, чем об этом рассказывать. 


Связанные текстовые рамки 


Итак, создавать и изменять рамки Вы теперь умеете. Сделайте несколько 
маленьких текстовых рамок, и активизируйте инструмент Content Тоо! — содер- 
жимого объекта. Выберите одну из рамок. Внутри нее появится текстовый кур- 
сор — можете понабирать текст. Если рамка небольшая, то она быстро перепол- 
нится — в правом нижнем углу текстовой рамки появится перечеркнутый квад- 
ратик — символ того, что текст не помещается в рамке. Однако, если Вы буде- 
те продолжать набирать текст “вслепую”, то набор будет продолжаться, несмо- 
тря на то, что часть. текста не видна. Рассмотрим теперь еще два инструмента 
панели инструментов. 
| С помощью этого инструмента, похожего на звенья цепи, можно связы- 
вать между собой содержимое нескольких текстовых рамок. Для этого 

- > надо, выбрав этот инструмент, нажать левую кнопку на первой рамке, 
а затем, выбрав курсором следующую, которую надо связать с первой, также 
нажать левую кнопку мыши. Широкая серая стрелка покажет направление пере- 
текания текста из одной рамки в другую. Можете попробовать связать с первой 
рамкой (где набираемый текст не поместился) вторую — и увидите во второй 
рамке продолжение текста. Если Вы теперь будете изменять размеры первой 

рамки, то можете наблюдать, как текст перетекает между рамками, заполняя 


первую рамку полностью, независимо от ее ширины или высоты. Связать вме- 
сте можно сколько угодно рамок. 

: 3 Этот инструмент служит для выполнения противоположной задачи — 
разъединения связанных текстовых рамок. Для этого нужно подвести 
>? курсор к “хвостовому оперению” широкой серой стрелки и нажать левую 
кнопку мыши. Теперь весь текст окажется снова в первой рамке. 


Удаление объектов 


Этот навык является почти самым важным на этапе экспериментов. Выбран- 
ные объекты удаляются клавишей DELETE лишь в том случае, если активен инст- 
румент Item Tool. Но лучше запомнить комбинацию CTRL_K — она удаляет объе- 
кты всегда безотказно. 


Откат 


И, наконец, самым-самым важным знанием будет то, что последнее ошибоч- 
ное действие может быть отменено комбинацией CTRL_Z. Жалко, что только по- 
следнее. Повторное нажатие CTRL_Z приведет к отмене отката. 

Ну вот, мы рассмотрели все содержимое панели инструментов, а вместе с 
ним и некоторые практические приемы. А теперь маленькое лирическое отступ- 
ление. 


Шаг вперед, два шага назад 


Шаг вперед мы уже сделали, теперь вспомним, что же такое QuarkXPress? 
Это программа для верстки. Это не текстовый редактор, не программа для обра- 
ботки графических картинок или текста — все это должно быть заготовлено зара- 
нее. Тексты могут быть набраны, вероятно, с помощью текстового редактора 
Word for Windows или более простого Lexicon (for DOS). Картинки тоже долж- 
ны быть созданы заранее при помощи графического редактора, выбор коих дос- 
таточно обширен. 

Однако если с картинками все просто — достаточно сохранить их в формате 
TIFF (с ним удобнее всего работать в “Кварке”), то с текстом все не так однозна- 
чно. Дело в том, что авторы программы никак не рассчитывали, что их продукци- 
ей так активно будут пользоваться в России, поэтому “Кварк” имеет определен- 
ные проблемы с нашим “великим и могучим” русским языком. Он совершенно не 
умеет делать переносы русских слов по правилам нашей, русской грамматики, а 
переносит их на следующую строку целиком. И все было ‘бы очень печально, ес- 
ли бы не возможность расстановки так называемых “мягких переносов”, которые 
можно поставить вручную при помощи CTRL_-. При этом внешне ничего не меня- 
ется, но если слово попадает на конец строки, то в точке “мягкого переноса” оно 
может быть перенесено на новую строку. При этом легко и непринужденно “мяг- 
кий перенос” заменяется обычным “видимым” дефисом, который снова исчезнет, 
если слово попадет в середину строки. 


Этот фрагмент 
наглядно демонстрирует, 
как некрасиво смотрится 
текст без переносов 
русских слов — бросаются 
B глаза 


Совсем другое дело, 
когда в тексте расставле- 
ны “мягкие” переносы. 
Текст располагается кра- 
сиво и гармонично даже в 
узкой колонке. 

У этой задачи есть 
изящное решение. Как 


непропорционально 
большие пробелы между 


отдельными словами. 
Особенно это заметно, 
если колонки 
достаточно узкие. 


текста. 


будет показано ниже, оно 
полностью снимает про- 
блему автоматического 
переноса русских слов. 


“Небольшое удовольствие — вручную расставлять “мягкие переносы” в огром- 
ном тексте”, — скажете Вы, и будете совершенно правы. Но и здесь решение про- 
блемы пору‘’ается компьютеру. Разработаны специальные утилиты для расста- 
новки “мягких переносов”. Одна из них называется “8664.ехе”. После того, как 
исходный текст набран, скажем, в JIEKCUKOHe (необходимо проследить только, 
чтобы между ‘отдельными абзацами обязательно была вставлена пустая строка), 
достаточно обработать его утилитой 866q.exe, как текст становится пригодным 
к подгрузке в “KBapk” — во-первых, расставляются “мягкие переносы”, во-вто- 
рых, АЛЬТЕРНАТИВНАЯ кодировка русских букв заменяется кодировкой WIN- 
DOWS. Текст при этом получает расширение “.xtg”. Текст теперь, в отличие от ЛЕ- 
КСИКОНа, представляет собой как бы одну сплошную непрерывную строку сим- 
волов. Нет никаких символов “перевод строки” и “возврат каретки”, которые сле- 
довали в конце каждой строки. Есть только символы “конец абзаца”. Расположе- 
ние же текста на странице (или в колонке) определяется текстовыми рамками, ко- 
личеством колонок, заданными параметрами “обтекания” картинок и т.д. 

Вот теперь, когда заготовлен текст (файлы с расширением .xtg) и графичес- 
кие картинки (файлы с расширением .tif), можно приступать к более практичес- 
ким экспериментам. Запустите “Кварк”, как об этом говорилось выше — Вы уви- 
дите единственную страницу с текстовой рамкой. Выберите ее — внутри увидите 
текстовый курсор. Теперь войдите в меню File—GetText — и вот, после несколь- 
ких нажатий клавиш, Ваш текст загружен. Обратите внимание на то, что шрифт и 
размер символов текста соответствует тем, которые указаны на панели разме- 
ров. Если объем текста превышает одну страницу, то для его продолжения авто- 
матически будут сформированы новые страницы с текстовыми рамками 
(Automatic Text Box) и произойдет связка их между собой. 


Меню команд 


Рассмотрим теперь возможность модификации объе- 
ктов при помощи меню команд. Выше уже говорилось 
о том, что инструменту объект (Item Tool) соответст- 
вует пункт Лел меню команд (в верхней строке экра- 
на). Здесь содержится масса интересных вещей. 


Ctri+B 


Runaround... Ctrl4+T 
Duplicate Ctrl+D 
Step and Repeat... Ctri+Alt+D 
Delete Ctrl+K 


Параметры объекта 

= | Самый первый пункт меню /fem—Modify позволяет 
..а.:: | Менять размеры, положение и другие параметры объ- 
°_ | @KTa. Стоит обратить внимание на меню изменения 


Ctrl+L 


Origin Across: 6.882 mm Scale Across: 
Origin Down: 37.45 mm Scale Down: 
| Width: 60.167 т | Offset Across: 


[37-45 mm | 
| Height: Offset Down: : 


Send Backward 
Send To Back 
Bring Forward 
Bring To Front 


- Box Angle: Picture Angle: 
| Picture Skew: - 


Background 


Box Shape 


Box Skew: 


Super Step and Repeat... 


Corner Radius: 
Full Resolution Output : 


C] Suppress Picture Printout 
цвета объекта. В случае чер- ! 
но/белой печати (цветные 
принтеры как-то пока еще 
мало распространены в бы- &Ё 
ту), казалось бы, возможны только два варианта. На самом ( 

же деле возможны различные градации насыщенности по Wh 

шкале белый-серый-черный. Существует еще цвет с 


C] Suppress Printout 


именем None — прозрачный. Выбрав его, Вы сможете видеть то, что расположе- 
но под данным объектом — другой рисунок или текст. 


ion Параметры рамки 


Другой пункт меню /fem—Frame поз- 
волит обрамить рисунок обычной или 
красивой художественной рамкой, 
набор которых имеется в программе. 
Можно задать тип рамки, ее ширину, 
цвет и насыщенность. 


Параметры обтекания 


Особое значение имеет пункт меню 
/tem—Runaround. Здесь Вам предла- 
гается довольно обширный набор воз- 
можностей для задания режима обте- 
кания рисунка текстом. В случае пол- 
ного отсутствия обтекания, прозрачный рисунок будет наложен на текст. Возможен 
и автоматический или ручной режим обтекания только собственно рисунка, неза- 
висимо от размеров графической рамки. | 
При выборе ручного режима вокруг рисун- | 
ка с заданным отступом появляется допо- | Mode: 
лнительный контур с “ушками” в вершинах. Top: 

Двигая “ушки” или линии, их соединяю- Ff 
щие, можно видоизменять форму этого | 
контура. Левой кнопкой мыши при нажатой | Bottom: 
клавише CTRL можно добавлять новые ! 
“ушки” или уничтожать имеющиеся. 


: Left: Auto Image 
Manual Image 


Что такое слой 


"Кварк” устроен таким образом, что каждый объект располагается на отдельном 
слое подобно тому, как макет компонуется в типографии: в самом низу, как прави- 
ло, текст. На него накладываются вырезанные рисунки, которые, в свою очередь, 
могут накладываться друг на друга. Могут быть еще поясняющие надписи с про- 
зрачным фоном, которые накладываются на рисунки. В "Кварке” — все точно так же 
— тексты, рисунки, линии — то есть все объекты на- 
ходятся в разных слоях и могут различным образом 
накладываться друг на друга, образуя макет будуще- 
го издания. Порядок их следования может быть изме- 
HEH при помощи меню Лет: Send Backward (пере- 
местить на один слой вниз), Send To Back (в самый 
низ), Bring Forward (на один слой вверх), 
Bring To Front (на самый верх). 


Modify... Ctrl+M 
Frame... Ctrl+B 
Runaround... > Ctrl4+T 


Duplicate Ctrl+D 
Step and Repeat... Ctri+Alt+D 
Delete CtritK 


bebe и Манипуляции с рамками 

т. С помощью пункта меню /ftem—Box Shape мо- 
жно изменить конфигурацию рамки объекта — 
из квадратной сделать круглую или многоуголь- 
ную и наоборот ит.д. Для создания многоуголь- 
ной рамки нужно выбрать последний вариант из 
приведенных рамок, затем включить пункт ме- 
ню /tem—Reshape Polygon — Вы увидите, что 
обычные “ушки” немного видоизменятся — они 
останутся только в углах рамки. Теперь можно, 
двигая мышкой “ушки” или линии рамки, менять ее 
форму. Можно добавлять новые “ушки” или удалять 
имеющиеся, удерживая клавишу CTRL. 


Ctrl4+L 


Send Backward 
Send To Back 
Bring Forward 
Bring To Front 


she 
V Reshape Polygon 

Super Step and Repeat... 
У Full Resolution Output 


С помощью меню Мел? можно выполнять и другие действия: размножить 
(Step and Repeat) или сделать дубликат (Duplicate) имеющегося объекта, уда- 
лить его (Delete) или “запереть на замок” — заблокировать возможность пере- 
мещения (случайного) его по экрану. Можно объединить несколько объектов в 
группу — при перемещении она будет восприниматься как один объект. 


Содержимое объекта 


Если меню Дел относится к объекту, то меню Style 
— целиком занято содержимым объекта. Рассмотрим 


Size 


его возможности в случае текстового объекта (треуголь- Туре Style >| 
ные указатели справа говорят о TOM, что выбор данного Color > 
Shade >) 


пункта открывает следующее подменю). а 
norizonta ertca caie... 


Kern... 
Baseline Shift... | 
Character... Ctrl+Shift+D 


Параметры шрифта 


Здесь возможно изменить гарнитуру шрифта (Font), 
его размер (Size), атрибуты (наклон, жирность и т.д. — 
Type Style), цвет (Color), насыщенность (Shade), мас- 
штаб по вертикали или горизонтали (Horizontal/Verti- 


Alignment | 
Leading... Ctrl+ShifteE | 


cal Scale), кернинг/трекинг (Kern/Track), тонкое сме- Formats... Ctrl+Shift+F 
щение текста вверх или вниз относительно базовой ли- | Rules... Ctrl ShifttN 
Tabs... Ctrl+Shift+T 


нии (Baseline Shift). Здесь есть еще много возможно- 
стей модификации текста, однако, некоторые заслужи- 
вают особого внимания. Одним из важнейших является 
пункт меню Sty/e—Format. При его выборе на экране 
появляется диалоговое окно, позволяющее выполнять 
полный набор действий с абзацем. 


Style Sheets 


Flip Horizontal 
Flip Vertical 


Подведите курсор к кнопке 
Apply, нажмите CTRL и левую 
кнопку мыши — слово Apply 3a- 
менится Ha Auto — теперь Вы бу- 
дете видеть, как все вносимые 


_ Leftindent: |8 mm Leading: В изменения в диалоговом окне тут 
_ First Line: Space Before: § же отражаются в тексте Вашего 
| Right Indent: [0 пт |  брасе After: } документа. Вы можете вписывать 
Sane eae На } значения в числовые поля или же 
ИС } непосредственно орудовать 

ИИ } мышкой, перемещая на линейке 

Е | г] | 9 тРеугольнички, обозначающие 

| Й горизонтальные границы абзаца 
Alignment: |Left  |% А — и красную строку. После того, как 


изменения завершены, их можно 
утвердить кнопкой О.К. или от- 
казаться от них (Cancel). 

Не менее увлекательной бу- 
дет игра с пунктом Zab меню Style. Это расстановка позиций табуляции и хара- 
ктеристик каждого табулятора. Разумеется, сами символы-табуляторы должны 
быть расставлены в тексте (клавишей ТАВ). Кроме традиционного выравнивания 
столбцов по левому, правому краю или по центру, Вам предложат возможность 
выравнивания числовых значе- 
ний: целочисленых или по де- 
сятичной точке. Или вообще по 
любому произвольному симво- | 
лу. Поэкспериментируйте с ! Position: 
табличными данными — и Вы fF 
поймете, что возможности для 

оформления таблиц в “Квар- 
ке” почти безграничны. 


о На: [Standard [8 


Alignment: 


Center 
Right 
Decimal 


Fill Character: 


Дополнительные панели 


Панель стилей 


Задавать параметры абзаца при помощи меню Sty/e—Format занятие, коне- 
чно, интересное, однако до тех пор; пока этих абзацев не наберется целая кни- 
га. Представьте себе, сколько раз надо будет обратиться к этому меню и сколь- 
ко параметров задать, чтобы внести изменения по всей книге. 


Это выполняется при 
помощи вызова диалоговых 
окон Character, Formats, 
Аше5 и Jabs, описывающих 
конкретный стиль. После 
того, как работа по созда- 
нию стиля будет закончена, 
закрываем окно $/у//е Sheet 
при помощи кнопки Save. 
Теперь, поместив курсор в 
любое место абзаца, выбе- 
рите мышкой нужный стиль 


Мате: 


ЕАО: 


Keyboard Equivalent: 


Based on: Ао Зе 


МехЕ 


HelvDL; 18 pt: Plain; Biack; Shade: 100%; Track Amount: 0; Нопг. Scale: 
100%; Alignment: Left; Lett Indent: 0 mm; First Line: 5 mm; Right Indent: 0 mm; 
Leading: auto; Space Before: 0 mm; Space After. 0 mm; Next: Self 


виде показан весь Ваш документ. Двойное нажатие левой кноп- 
ки мыши на требуемой странице вызовет переход на эту стра- 
ницу. При помощи клавиш SHIFT и/или CTRL можно выделить 
несколько страниц. Выделенную страницу можно перетащить 
мышкой на новое место, изменив взаимное расположение стра- 
ниц. Выделенную страницу можно удалить, воспользовавшись 
символом перечеркнутой страницы в правом верхнем углу этой 


панели. 


Можно добавить новую страницу, используя изображения 
страничек с загнутым уголком (четные/нечетные) или без него 


(титульная страница). 


Выше раскладки документа расположена маленькая страни- 
чка со странным названием: А-Ма$ег-А. Использование “mac- 


: Arial; 12 pt: Plain; Black; Shade: 100%; Track Amount: 0; Нопг. Scale: 100%; : 
: Alignment: Left; Left Indent: 0 гит; First Line: 5 mm; Right Indent: 0 mm; Leading: auto; 3 
: Space Before: 0 mm; Space After. 0 тт; Next: Normal Е 


В таких случаях пользуются стилями. Для этого прежде все- 
го войдите в меню Wew и выполните пункт Show Style 
Sheets. Появится новая панель. Пока там имеется только 
один стиль — Normal. Выберите его мышкой, удерживая кла- 
вишу CTRL — и Вы попадете в меню задания стилей. Здесь 
Вы можете, нажав кнопку New, создать новый стиль или, на- 
жав ЕОЙ, отредактировать имеющийся. 


в панели Style Sheets — в мгно- 
вение ока все параметры абза- 
ца станут соответствовать вы- 
бранному стилю. Если теперь 
внести изменения в описание 
стиля, то автоматически изме- 
нятся все абзацы Вашего доку- 
мента, которым присвоен этот 
СТИЛЬ. 


Панель раскладки 
документа 


Выполните пункт меню View — 
Show Document Layout, и Вы 
увидите новую панель. На ней в 
уменьшенном 


тера” (шаблона) очень просто решает проблемы колонтитула или прочих элемен- 
тов, которые Должны повторяться на каждой странице. Двойное нажатие на изо- 
бражении мастера — и Ваш документ заменяет мастер. Здесь Вы сможете изме- 
нить размеры текстовых рамок четной и нечетной страниц, сформировать колон- 


титул и т.д. Теперь все эти элементы будут автоматически появляться на каждой 
странице Вашего документа. 


Подводя итог нашего занятия, попытаемся определить, что же нужно для то- 
го, чтобы, скажем, сверстать небольшую рекламку или фирменный прайс-лист. 
Рецепт прост. Возьмем для начала пару чистых страниц, наполним их свежим тек- 
стом. Шрифт в процессе приготовления изменяем по вкусу. А теперь самое важ- 
ное. Берем несколько картинок и бережно перемешиваем их с уже почти готовым 
текстом. Совет для гурманов: хорошо все это дело разбавить несколькими тек- 
стовыми врезками. Останется только наслаждаться этим произведением искусст- 
ва — и все это в Ваших силах уже сейчас. 


Edit View Style 
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Существует еще много разных возможностей и хитростей, которые Вы, не- 
сомненно, узнаете и оцените по достоинству, если не отложите эту замечатель- 
ную программу по истечении 30 минут. Но эти нюансы выходят за рамки наше- 

о “быстрого автостарта”. И если Вы уже поняли, что Вам эта программа совер- 
шенно необходима для жизни и работы, то Вы сумеете двигаться дальше само- 


стоятельно или вооружившись каким-либо объемистым специализированным 
описанием. 


ОБЗОР | 


. С "2 
ESPN Extreme Games 


Издатель. Sony 
Разработчик; Psygnosis 
Минимальная система: 
8M6; VGA; 486/33 
Рекомендуемая система: 
8Mb; Pentium 
Совместимость с WIN’95: Нет 


Эта игра, уже известная на видеопри- 
ставке Sony PlayStation, теперь конверти- 
рована и на РС. Выбрав одного из шест- 
надцати персонажей, Вы отправляетесь 


9:5 > НКО 
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Terra Nova: (>27 
Strike Force Centauri 


Издатель: Looking Glass 
Разработчик: Looking Glass 
Минимальная система. ? 
Рекомендуемая система. Pentium 
Совместимость с WIN’9S: ? 
Любители компьютерных игр знакомы 
с работами компании Looking Glass уже 
более десяти лет. Достаточно сказать, 
что первая истинно трехмерная игра 
УЕ та Underworld была создана именно 


на одну из пяти гоночных трасс: Сан 
Франциско, штат Юта, озеро Тахоэ, Юж- 
ная Америка и Рим. 

Графически Рим проработан наибо- 
лее интересно со своими узкими древни- 
ми улочками, но при этом в него введены 
такие “перлы”, как, например, знаменитая 
падающая Пизанская башня. 

Каждая из трасс “украшена” массой 
препятствий от камнепадов до груд упа- 
кованного сена. В то время, как это со- 
вершенно неправдоподобно ‘в любом бо- 
лее-менее реалистичном имитаторе го- 
нок, аркадные игры спокойно относятся к 
таким “изобретениям”. 

Каждая гонка длится около пятнадца- 
ти минут, что кажется слишком затяну- 
тым. В течение этого времени Вы може- 
те заодно и “выбивать противников из 
седла” кулаком в прямом смысле этого 
слова, а проезжая через специальные 
ворота, можете зарабатывать деньги и 
призовые очки. 

Возможно, на словах все это звучит 
привлекательно, но на деле все происхо- 
дит медленно и скучно. Игра так и не про- 
изводит особого впечатления и не подни- 
мается над средним уровнем. 


этой группой (а компания Origin выступа- 
ла в этой игре только как издатель). С тех 
пор прошло уже много времени, но такие 
игры как System Shock и, особенно, 
Flight Unlimited также заслужили много 
положительных отзывов. 

А историю свою эта фирма ведет еще 
с таких древних проектов, как Deep 
Space (1984), Chuck Yeager’s Flight 
Trainer (1986) и Space Rogue (1989). И 
понятно, что в 1996 году никого не долж- 
но удивить появление выдающегося хита 
от этой фирмы. 

Terra Nova: Strike force Centauri, 
похоже, имеет все, чтобы стать заметной 
вехой среди игр, совмещающих страте- 
гию и Action. ЗО-механизм этой игры — 
один из наиболее продвинутых. = 

Интересна система управления новой 
игрой. Для нее используются 10 (!) кла- 
виш и это было чрезмерно для кого угод- 
но, но здесь система организована так, 
что привыкнуть к ней очень просто. Уже 
через несколько минут игры она стано- 
вится интуитивной. 

Полная версия игры выйдет на днях, 
но уже сегодня ясно, что это суперхит — 
не пропустите! 


ОБЗОР 


Seo 


Time 
Commando 


Издатель. Adeline 
Разработчик; Adeline Software 
Минимальная система. DX2 
Рекомендуемая система. Pentium 
Совместимость с И/М‘95: 

Да/Нет (две версии) 


Adeline Software — команда молодая, 
но талантливая и все, что исходит из-под 
ее пера, мгновенно становится суперхи- 
Tamu, скорее всего так будет и с этой но- 
вой игрой. А если есть какие-то сомне- 
ния, нелишне напомнить историю этой 
французской фирмы. 

Начинала она когда-то с программы 
Another World, которая в начале 90-х Ha 
286-ых машинах уже демонстрировала 
неплохие достижения в трехмерной ани- 
мации. Потом в сотрудничестве с Info- 
grames вышли такие шедевры как Alone 
in the Dark и Alone т the Dark 2. Пос- 
ле этого произошел разрыв и пути Adeline 
и Infogrames разошлись. Трезья серия 
Alone т the Dark выпускалась на библи- 
отеках, сделанных группой Adeline, но без 
их участия (и это чувствуется). 

После разрыва молодая фирма оста- 
лась “без всего”. Все библиотеки, все 
сценарии, все осталось у Infogrames. Но 
не падая духом команда менее чем за год 
освоила новую 32-разрядную техноло- 
гию, наработала новые библиотеки и вы- 
шла в свет с первой самостоятельной 
программой — Little Big Adventure (для 
маркетинга в Штатах игре было дано дру- 
roe название — Relentless). 

Успех был огромным и однозначным. 
Фирму сразу приняли и полюбили. Не бы- 
ло ни одного негативного отклика по этой 
игре. И главное, что признали в новой ко- 


манде — это необычайное трудолюбие и 
талант. 

Естественно, что новую работу фирмы 
ждут с пристальным вниманием и нетер- 
пением. И вот она на подходе, ждать ос- 
талось недолго. Возможно, что уже в ию- 
не выйдет Time Commando. 

zk«t&* 

Действие игры происходит и в про- 
шлом и в будущем. В некоем Истори- 
ко-тактическом Центре используют ими- 
тацию виртуальной реальности сражений 
прошлого для того, чтобы готовить спец- 
назовцев. Противники, прознавшие об 
этом, так завирушивают (запускают ви- 
рус) служебный компьютер, что вокруг 
него возникает темпоральный пузырь, ку- 
да и проваливается главный герой. 

Оказавшись в далеком прошлом, он 
тем не менее остается в виртуальной ре- 
альности, специализированной именно 
на тренировке коммандос, так что ничего 
удивительно нет в том, что встречают его 
не с распростертыми объятиями, а ка- 
менным топором по голове. Первая зада- 
ча — выстоять в этом враждебном окру- 
жении, а уже потом искать пути переме- 
щения во времени. Так начальная часть 
игры открывается как аркадное едино- 
борство трехмерных персонажей. 

В дальнейшем. надо пройти Древний 
Рим с его центурионами, Средневековую 
Японию, Средневековую Европу, период 
покорения Америки конкистадорами, Ди- 
кий Запад... 

Здесь начинаются новые трюки. С по- 
явлением огнестрельного оружия игра 
становится трехмерной “стрелялкой”. 
Впрочем, в дело идет и взрывчатка. Эти 
сцены показаны наиболее впечатляюще. 

. Затем следуют 20-ый век, буду- 
щее и, наконец, последняя схватка в не- 
драх самого компьютера, где играющего 
ждет какой-то особо изысканный сюр- 
приз. 

Итак, исходя из сценария, ясно, что 
эта игра уже не будет адвентюрой, как 
Little Big Adventure. Это аркадная игра 
с трехмерными героями, отличающаяся 
тем, что... 

Если говорить об отличительных осо- 
бенностях этой аркады, то прежде всего 
это, конечно, графика. Здесь собрано все 
лучшее, что было в списке достижений 
фирмы. Количество полигонов, на кото- 
рые разбито тело персонажей, намного 
больше, чем в LBA. Еще одним отличием 
станет изменение размеров тел при дви- 


жении в плоскости, перпендикулярной эк- 
рану. Этого не было в LBA, но это было 
Alone т the Dark, хотя ничего общего с 
угловатой графикой той игры здесь не 
будет. 

Кроме того, в LBA взгляд на трех- 
мерную сцену был фиксированным. 
Здесь “камера” будет движущейся. При 
повороте героя сцена будет плавно пе- 
ретекать в новую. Впрочем, в некоторых 
эпизодах, особенно внутри помещений, 
иногда будет применяться и фиксиро- 
ванная камера. 

Чтобы долго не говорить о графике, 
скажем просто — это новое слово в трех- 
мерных компьютерных играх! 

kkk 

Игра родилась как невинное развле- 
чение, легкий отдых, который программи- 
сты решили себе позволить после созда- 
ния Little Big Adventure. Тогда они заду- 
мали простую и нехитрую аркадную иг- 
рушку на базе трехмерного механизма, 
реализованного в LBA: Но по мере того, 
как дело пошло, игра стала обрастать та- 
кими деталями, что ее концепция плавно 
поменялась. Трехмерный механизм пере- 


Издатель: ? (Time Warner) 
Разработчик: Bitmap Brothers 
Жанр: Стратегия 

Минимальная система: ? 

Рекомендуемая система: ? 

Совместимость с WIN’95: ? 

В свое время “угрозой” своего появ- 
ления 2 наделала много шума. Но время 
ИДет, а эта игра так пока и не появилась 
на свет. Те, кто ожидал активной конку- 
ренции между Command & Conquer, 
Warcraft 2 и 2, так и не дождались выхо- 
да на старт одного из основных участни- 


рос себя и сегодня он ничем не похож на 
LBA, ему нет аналогов, а сценарий раз- 
росся настолько, что и после 18 месяцев 
работы все время рождаются и воплоща- 
ются все новые и новые идеи. 

Игра должна стать суперхитом, но при 
этом все-таки возникает один вопрос: “А 
как же будет дело обстоять с адвентюра- 
ми? Что, фирма перешла на аркадные иг- 
ры?” К счастью, нет. Продолжаются рабо- 
ты над Little Big Adventure 2, и эта иг- 
ра выйдет ориентировочно к октябрю ме- 
сяцу этого года. 


ков гонки. А на него, между тем, планиро- 
вались самые высокие ставки. 

Тем не менее, вскоре мы все-таки 
увидим эту игру. Авторы утверждают, что 
она была практически закончена еще в 
октябре прошлого года, и сейчас они за- 
нимаются последней тонкой доводкой. 

Речь идет о проблемах аппаратной и 
сетевой совместимости, перевода игры 
на несколько европейских языков и тому 
подобных задачах. После того, как на 
проект ушло около четырех лет, авторы 
не хотят выпустить “дырявый” продукт. 
Сейчас у них осталось около пятидесяти 
“последних” ошибок. 

Кроме того, особое внимание уделя- 
ется разработке многопользовательских 
уровней. В большинстве случаев прямой 
“запуск” нескольких игроков на однополь- 
зовательский или случайный уровень ста- 
вит их в неравные, иногда просто неспра- 
ведливые условия. Здесь авторы специ- 
ально разработали по шесть уровней для 
двух, трех и четырех игроков-людей. 

Добавьте к этому двадцать миссий 
для одного игрока и можете представить 
себе, что должно получиться в результа- 
те. Оправдает ли игра наши ожидания, 
мы должны выяснить в начале лета. 


Cyberia 2 


Издатель: ? 
Разработчик; Сгуо 
Жанр. 3D Action 
Минимальная система. ? 
Рекомендуемая система. ? 
Совместимость с WIN'9S: ? 
Французская фирма Сгуо славится 
красивыми обертками для малосъедоб- 
ных конфет. В то время, как большинство 
ее игр находятся на переднем крае сов- 
ременных графических достижений в луч- 
шем смысле этого слова, играть в них 
обычно неинтересно, 


ОБЗОР 


Так было с красочной “Дюной”, кото- 
рую немедленно после выхода “забила” 
Dune 2, так получилось и с очарователь- 
ной игрой Lost Eden (кто-нибудь играл в 
нее дольше, чем несколько часов?). Так 
вышло и с игрой СуБепа, которая на по- 
верку оказалась линейным маршрутом, на 
который местами “подставлялись” враги. 
Вашей задачей было только указать на них 
курсором и нажать клавишу мыши или как 
там полагалось по ним стрелять. 

К сожалению, похоже, что через год 
после той игры нам предложат продолже- 
ние, построенное совершенно аналогич- 
ным образом. Дополнением будут слу- 
жить эпизоды, так сказать, противополо- 
жного плана, когда герой бежит по кори- 
дорам, а появляющиеся враги стреляют 
по нему, но с точки зрения игрового ме- 
ханизма это практически одно и то же. 

Если и планируются какие-то адвен- 
тюрно-головоломочные элементы, то, как 
ив первой игре, они окажутся на задвор- 
ках, а основное внимание будет уделено 
стрельбе. Так или иначе, трудно предста- 
вить себе, что эта игра станет хитом и за 
ней выстроятся очереди. 

Но графика, как и всегда у продуктов 
этой фирмы, будет на высоте. 


Panzer Drason 


Разработчик; SEGA 
Издатель. Diamond Multimedia 
Минимальная система: 
8M6; 486/33; 
Рекомендуемая система. 
16M6, Pentium 
Совместимость с WIN’9S: Да 
Взглянув на название фирмы-разра- 
ботчика, сразу становится ясно, что это 
еще одна конверсия на платформу IBM от 
игровых приставок. Впрочем, на игровых 


cade 


ny 


приставках эта игра была скорее “драз- 
нилкой”, чем хитом. 

“Дразнилкой” мы ее назвали потому, 
что это была одна из первых и очень не- 
многих игр, появившихся для приставки 
Saturn компании SEGA, так что миллионы 
обладателей Sega MegaDrive кусали себе 
локти, не в силах запустить эту програм- 
му нового поколения. 

А вот пользователям IBM РС такое ра- 
зочарование не грозит и, более того, они 
и не найдут в этой игре ничего особенно 
выдающегося и лишний раз порадуются, 
что у них компьютер, а не видеоприставка. 

В двух словах можно сказать так, что 
это аркадный имитатор полета на драконе 
с большим количеством стрельбы во все, 
что движется. От популярного Magic Саг- 
pet игру отличает отсутствие затуманива- 
ния дальних объектов, что дает ощущение 
чистоты, прозрачности, воздушности. 

Графика игры, конечно, выдающаяся 
для тех, кто имеет графическую карту Di- 
amond Edge 3D (игра поставляется в ком- 
плекте с ней), во всем же остальном — 
пустышка, в которую приятно сыграть, но 
писать о которой нечего. 
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Scorcher 


Издатель: Scavenger 

Разработчик: Scavenger 

Минимальная система: ? 

Рекомендуемая система: Pentium 

Совместимость с WIN’95: ? 

Фирма Scavenger наделала много шу- 
му готовящимся выпуском игры Into the 
Shadows, но она рассчитывает просла- 
виться больше, чем лишь одной игрой. На 
самом деле фирма одновременно рабо- 
тают над примерно двадцатью играми и 
одна из них, Scorcher, достаточно близ- 
ка к завершению. 


На первый взгляд, эта игра выглядит 
как достаточно стандартная гонка на “MO- 
тоцикле будущего”, который прокладыва- 
ет свой путь через шесть уровней возрас- 
тающей сложности, богато оснащенных 
трамплинами и туннелями. Однако, фир- 
ма полагает, что здесь достаточно много 
нового, не встречавшегося раньше. 

Утверждается, что качество и слож- 
ность уровней превышает все, что до сих 
пор встречалось в компьютерных играх. 
Все объекты создаются полигональным 
моделированием и каждый полигон про- 
веряется в каждом кадре. Столкновение 
со стенками и объектами поэтому также 
чисто трехмерные, в то время как практи- 
чески все другие игры используют для 
определения столкновений двумерную 
технологию. При этом предполагается 
режим 32000 цветов при частоте пример- 
но 30 кадров в секунду на среднем Пен- 
тиуме. 

Комбинация технической изобрета- 
тельности и проверенных временем “иг- 
ровых ценностей” обещает вскоре утвер- 
дить репутацию этой новой фирмы, хотя 
поживем — увидим. До сих пор никто по- 
ка в игры этой фирмы (кроме самих раз- 
работчиков) еще не играл. 


Generations (0. 


Издатель. MicroProse 

Разработчик: Spectrum Holobyte 

Минимальная система. SVGA 

Рекомендуемая система: ? 

Совместимость с И/М№`95: ? 

Серия Star Trek настолько популярна 
на Западе, что любая игра, основанная на 
этом материале, начинает “продавать се- 
бя сама”. Star Trek: Generations — это 


самая свежая из игр, создаваемых на 
этом материале. Она планирует-таки 
преодолеть серию неудач, постигших 
различные фирмы в реализации "интера- 
КТИВНОГО КИНО”. 

Авторы планируют как заставить игра- 
ющего поверить, что он участвует в филь- 
ме, так и дать ему свободу исследовать 
игровой мир. Игра будет содержать эле- 
менты нескольких жанров, хотя вид от 
первого лица будет превалировать. 

боот-образное исследование баз, 
сбор информации и освобождение зало- 
жников Должно знаменовать собой воз- 
вращение к тем компонентам, которые и 
создали популярность фильму. В то же 
время, в какой-то мере будет сохранен и 
чисто адвентюрный элемент. 

Предполагается, что вставные сцены 
будут проигрываться в режиме 640х480 
65536 цветов, в то время как основная иг- 
ра будет происходить в реальном време- 
ни в 256-цветовом SVGA разрешении. 

Впрочем, игра пока-что находится на 
ранней стадии разработки и вряд ли 
сможет появиться раньше, чем через 
полгода. 
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Afterlife 


Издатель: 
Virgin Interactive Entertainment 

Разработчик: 

LucasArts Entertainment 

Минимальная система: ? 

Рекомендуемая система. ? 

Совместимость с И/М№‘95. ? 

Может быть, это связано с тем, что 
LucasArts испытывает трудности с соот- 
ветствием качества адвентюрных игр той 
планке, какую фирма сама задала, но на 
этот раз она обратилась к стратегическо- 
му жанру. Afterlife — стратегическая иг- 


ра в стиле SimCity, Transport Tycoon 
или Populous. При этом, однако, она 
значительно отличается от них. 

Действие игры не происходит в бо- 
лее-менее “реальном” мире. Вместо это- 
го Вы управляете посмертной судьбой гу- 
маноидов (не обязательно людей), опре- 
деляя, будут ли они покоиться с миром в 
раю, гнить в аду или снова воплотятся в 
мире живых. Авторы применили такой 
подход, чтобы игра не была ограничена 
принципами, взятыми из обыденной жиз- 
ни — в конце концов никто не знает, что 
происходит “на том свете”. Однако, нель- 
зя сказать. что это так уж удалось, Вам 
все же предстоит делать примерно тоже, 
что и в SimCity. 

Несмотря на то, что игра достаточно 
сложная, начать играть в нее достаточно 
легко. Вы начинаете “работать” на карте 
потустороннего мира в его ненаселенных 
регионах. Постепенно к Вам начинают 
прибывать “заблудшие” души и Вы долж- 
ны распределить их в соответствии с их 
верованиями и тем, как они прожили 
жизнь. Если Вам удается правильно их 
разместить, Вы получаете “вознагражде- 
ние”, которое можно использовать для 
дальнейшего развития. 


The Pandora Directive 


Издатель: 

Virgin Interactive Entertainment 
Разработчик; Access Software 
Минимальная система. ? 
Рекомендуемая система. 3 
Совместимость с WIN’9S. ? 

Это очередная Adventure фирмы 
Access Software с главным героем Тексом 
Мэрфи, являющаяся продолжением пре- 
дыдущей игры, Under the Killing Moon. 


Она содержит (разумеется в усовершен- 
ствованном виде) все элементы предыду- 
щей игры, включая трехмерную игровую 
обстановку и Full Motion Video (FMV). 

Авторы попытались ввести в игру по- 
больше разнообразия, сюжет имеет три 
линии, а в зависимости от принимаемых 
по ходу игры решений Вы можете достичь 
одного из семи (!) различных финалов. 
Переработан и сделан более эффектив- 
ным интерфейс, улучшено качество ви- 
деофрагментов. 

Базовая структура игры, впрочем, ос- 
талась более-менее стандартной. Герой 
может собирать предметы и взаимодей- 
ствовать с огромным количеством объек- 
тов. Встретив другого персонажа, можно 
вступить с ним в разговор, что обычно ак- 
тивизирует ЕМ\У-фрагменты. Часть голо- 
воломок, в отличие от предыдущей игры, 
сделана в духе “Седьмого гостя”, однако, 
предусмотрен и режим, в котором такие 
головоломки полностью пропускаются. 

В итоге, The Pandora Directive долж- 
на бы быть лучше своего предшественни- 
ка, хотя точно сказать об можно будет 
только, когда игра действительно выйдет. 
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Издатель. Telstar Electronic Studios 
Разработчик: Simbiosis Interactive 
Минимальная система. ? 
Рекомендуемая система. SVGA 
Совместимость с WIN'9S: ? 

Это первая игра, выпускаемая груп- 
пой Simbiosis Interactive и, одновременно, 
первая, публикуемая фирмой Telstar 
Electronic Studios. В отличие от многих 
других фирм, которые в качестве своего 
первого продукта пытаются выпустить 


что-то супероригинальное (и часто не- 
удачное), Fable — это традиционная ад- 
вентюра. 

Действие игры разворачивается в ми- 
фической стране под названием Bulkha- 
пе, где за людьми следят таинственные 
существа, известные как Mecubarz. Непо- 
средственно перед началом событий иг- 
ры земля была разделена на четыре ре- 
гиона, в каждом из которых господствует 
какая-то стихия. Герой игры должен най- 
ти четыре кристалла стихий и привести 
все в порядок. 

Игра “берет пример” с классических 
игр, таких как произведения фирмы 
LucasArts или, скажем, Simon the. Sorce- 
rer. Персонажи мультипликационные, 
фоновые изображения нарисованы вруч- 
ную, затем сканированы и раскрашены на 
компьютере. В результате 5МСА-картин- 
ки выглядят просто потрясающе, с этой 
точки зрения это без сомнения одна из 
лучших современных адвентюр. 

Работа, впрочем, шла не только над 
графикой, в игре используется простой 
для использования интеллектуальный ин- 
терфейс, а диалоги полностью прогова- 
риваются. 


Kingdom O’Masic 


Издатель. SCi, Funsoft 

Разработчик: ? 

Минимальная система. 

8M6; УСА; 486/33 

Рекомендуемая система. ? 

Совместимость с WIN’95S.: Нет 

Игра пытается сделать вид, что это — 
шесть игр сразу. Можно выбрать одного 
из двух главных героев и выполнить одно 
из трех возможных заданий. К сожалению, 
значительная часть действий и диалогов в 
роли каждого из героев идентичны, а не- 


которые из локаций имеются в каждом из 
вариантов, порождая идентичные дейст- 
вия и диалоги. Тем не менее, подобный 
подход нельзя не приветствовать. 

Персонажи и локации созданы и рен- 
дированы в 3D Studio, что в результате 
создает впечатление, совершенно непо- 
хожее ни на одну из прочих игр жанра 
Adventure. Однако, для крупных персона- 
жей режим 320х200, в котором идет игра, 
несколько портит впечатление. 

Игра имеет претензию на юмор, но он 
грубоват и навязчив, совершенно необя- 
зательно, что Вы получите от подобных 
шуток удовольствие. Более того, некото- 
рые из них столько раз повторятся по хо- 
ду игры, что почти наверняка будут спо- 
собны вывести Вас из себя. 

Необычность. игре придает и наличие 
некоторых элементов ВРС, что-проявляет- 
ся в том, что некоторые персонажи “блуж- 
дают” по локациям, а герой может решать 
некоторые проблемы путем драки (хотя 
стоит учесть, что лишь очень немногих 
персонажей имеет смысл атаковать). 

Игру отличают невероятно большие 
размеры, что для адвентюры является 
большим преимуществом. 
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Duke Nukem 3D: 
Первые секреты 


© ‘Сергей и. номович. 1996. 
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Свершилось! Долгожданная иг- 
ра наконец-то встала на наши маши- 
ны, пусть пока и в зВагемаге-вариан- 
те, в котором всего лишь шесть пер- 
вых уровней. Впрочем, этого вполне 
достаточно, чтобы понять, что 
3D-Action переживает второе рожде- 
ние. Все, что было сделано до этого, 
уже выглядит плоским и неживым, а 
долгожданный Quake должен быть 
очень хорош, чтобы удержать лидерство 0 Software в этой области. 

Согласно неписаным традициям, установленным еще первой серией Doom, каждый 
уровень игры должен содержать какие-то тайны и загадки. Не является исключением и 
Duke Nukem 3D, но в нем загадки особенно трудны — об этом свидетельствует увели- 
чившийся объем звонков в нашу редакцию. Разумеется, редакция — это не справочно- 
информационная служба, обеспечивающая “хинтами” по телефону, но все Ваши вопросы 
регистрируются и, когда их количество переваливает за некоторую критическую массу, 
принимаются меры. Вот в качестве такой меры мы сегодня и раскрываем все восемь се- 
кретов первого уровня игры. Почув- 
ствовав их и поняв, как они сдела- 
ны, дальше Вы сможете двигаться 
сами. Желаем удачных находок. 
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Секрет первый |= > I 
а cael 
Здание, раположенное Hanpo- 
тив, тоже является полем боя. По- 
пасть в него нетрудно. В самом на- 
чале игры, когда Вы оказываетесь 
на площади, посмотрите направо. | = See 
Там на высоком ящике стоит атаку- | © SSM aie D 
ющий монстр. Если его убить, MOK- | 9 
но запрыгнуть на ящик. С ящика |. Es 
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можно прыгнуть на покатый кар- 
низ дома, а если пройти несколь- 
ко шагов по карнизу, то следую- 
щим прыжком можно запрыгнуть 
в окно. 


Секрет второй 
——»—»Ю»——— 

Если с первым секретом Вы ра- 
зобрались просто, то со вторым 
разберетесь еще проще. Этот се- 
lege Te Ca Sp “ крет содержится в потайной 
№3: 552 в: 3/55 3 : стенной нише в виде банки сте- 
роидов. i 
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Секрет третий 


Добраться до него можно с то- 
го же ящика, с которого мы только 
что запрыгивали на карниз дома. 
Только теперь надо прыгать в дру- 
гую сторону, под углом, вверх и 
вперед одновременно. Вы окаже- 
тесь на узком металлическом трапе 
и получите в награду отличный гра- 
натомет. А где взять ракеты к не- 
му? Смотри секрет М1. 


3 6: 4/739 $ 
$0/:09 1 


"ie > — 
“<, waa © 
oi 


4) 


Секрет четвертый 
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Дальше целая серия секретов 
связана с кинопроекционной буд- 
кой. Посмотрите на проекционный 
аппарат. На вершине его лежит 
“подпитка”, а за аппаратом — 
подъемная стеновая панель. Если 
SE IGT ak Bk КАК i |! прыгнуть на аппарат, поднимется 
А ire ОИ se „`| панель, открыв монстров и доступ 
Et he |] kK очередному гранатомету. 
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Секрет пятый 
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Отсюда же, из будки киномеха- 
ника можно проникнуть через по- 
тайную дверь в еще одно тайное 
место. Здесь Вы найдете женщину, 
опутанную щупальцами инопланет- 
ных рептилий. Они ее используют 
вместо инкубатора для своих личи- 
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нок. Лучше ее убить, чтобы не му- 
чилась. 

В эту комнату есть и другой 
проход — через вентиляционную 
решетку из туалета. 


Секрет шестой 
_ 


Для него нужен гранатомет. По- 
сле того, как Вы включите кино- 
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фильм, занавес на сцене 
раздвинется, и откроется 
экран. Этот экран можно 
пробить с помощью ракеты. 
Пройдите в образовавшее- 
ся отверстие. Внутри Вас 
будут ждать не только но- 
вые монстры, но и очень 
приятные сюрпризы, самый 
приятный из которых — реа- 
ктивный ранец (JetPack). 


Секрет седьмой 
ии идеи 


Вы, наверное, давно 
обратили внимание на то, 
что с пульта управления в 


фойе можно открывать и за- 
крывать стеновую панель 
справа вверху. А вот как туда 
добраться? Впрочем, если у 
Вас есть реактивный ранец, 
это не должно быть большой 
проблемой. Но расходуйте 
его экономно — он нам еще 
будет нужен. 
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Секрет восьмой 
a t 


До этого секретного мес- 
та надо добираться с улицы, 
и здесь Вам опять-таки пона- 


добится реактивный ранец. "В ен ba 
Эта комната с телевизором, BS: ют 


на котором идет какой-то не- 


детский фильм, находится 


a SS | ср. ^^^ о над козырьком у главного 

-wusen to? || ee a “ЧА 2 | входа в кинотеатр, пример- 
мч. -н- ыы | уе: но там, где стоит дерево. 
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„АЕ ee нь, 0 здесь соберете, Вам очень 
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дующем уровне, так что не 
пренебрегайте этой комна- 
той. Здесь целый арсенал. 


Вот и все секреты 
первого уровня Вике Ми- 
kem 30. Будем надеяться, 
что “почувствовав” дух иг- 
ры, Дальше все секреты Вы 
найдете сами. А может быть 
еще и напишете нам о них? 
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Обзор современных звуковых карт 


Воспроизведение звука Ha РС — это 
уже не дополнительное развлечение для 
любителей игр. Windows-95 включает в Ce- 
бя набор звуков как часть операционной 
системы, а использование компьютеров 
для мультимедийной презентации ‘делает 
звук неотъемлемой частью любого РС. 

Если не принимать во внимание особо 
продвинутые системы, такие как, напри- 
мер, материнскую плату Intel Endeavor, 
включающую Sound Blaster в виде чипа, 
нормальный способ позволить компьюте- 
ру работать со звуком — это добавить к 
нему специализированную звуковую кар- 
ту. Как и в случае другого компьютерного 
оборудования эти карты сильно различа- 
ются по своим возможностям и далеко не 
всегда их производительность можно оце- 
нить уже по надписям на коробке. | 

Единственное число, на которое Вы 
можете положиться, — это количество 
бит, используемых при записи и воспро- 
изведении звука. Ранние звуковые карты, 
зовали восьмибитовые числа. для кодиро- 
вания звука, в то время’ как современные 
кодирование. Разницей определяется то- 
чность воспроизведения: восемь бит 
обеспечивают 256 значений:для описания 
формы звуковой волны, в то время как 
шестнадцать бит увеличивают цифровую 
точность до 65536 значений. Таким обра- 
зом шестнадцатибитный. звук более глад- 
кий и ясный, содержит. меньше цифрово- 
го шума и допускает также более широкий 
динамический диапазон (разницу между 
тихими и громкими звуками). 

Основные стандарты, на которые 
следует обратить внимание при выборе 
звуковой карты, — это те, которым соот- 
ветствует программное беспечение, -KO- 
торое Вы планируете использовать. Что 
касается игр, Вы ‘вряд ли уйдете далеко 
без совместимости с Sound Blaster или 
Sound Blaster Pro. Более старые игры 
имели звук, совместимый со стандартом 
Adlib, а многие программы содержат му- 
зыку и звуковые эффекты в виде 
МО!-файлов. CD ВОМ-продукты часто 
используют смесь стандартов, напри- 
мер, музыку в виде MIDI и речь в стан- 
дарте Sound Blaster (SB). 

В идеале эти стандарты должны удов- 
летворяться на аппаратном уровне, хотя 


некоторые специализированные музы- 
кальные карты обеспечивают совмести- 
мость с Sound Blaster на уровне драйве- 
ров. Это не только занимает кусок драго- 
ценной (особенно для игр) памяти, но и 
не гарантирует работоспособность любого 
встретившегося продукта. 

_ К счастью, совместимость с Sound 
Blaster давно уже стала стандартом, осо- 
бенно после того, как она была введена в 
спецификацию Multimedia РС. Поэтому, 
современные программы концентрируют- 
ся на поддержке каких-то версий SB и 
MIDI (Musical Instrument Digital Interface). 
Это He означает, что Bam необходим пол- 
ный М!|!-инструментарий для воспроиз- 
ведения этих звуков. На деле звуковая 
карта получает набор кодированных инст- 
рукций, который определяет воспроизве- 
дение мелодии с использованием ка- 
ких-то из 128 инструментов, записанных в 
ее памяти. 

Каждая звуковая карта имеет право 
моделировать. MIDI, как ей захочется, HO 
существует стандарт, определяющий, как 
каждый из инструментов реагирует на ко- 
ды MIDI. Он известен как General MIDI 
(СМ) и назначает карту 128 инструментов, 
в том числе таких как имитация оркестро- 
вых, синтезированные звуки, ударные 
инструменты и разные эффекты. Качество 
звука, воспроизводимого картой, зависит 
от того, каким способом она его произво- 
дит — используя ЕМ-синтез или Wave- 
{а е-синтез. 

ЕМ (частотная модуляция), стандарт, 
известный также как OPL3, используется 
на более дешевых картах. Грубо говоря, 
карта. воспроизводит звук, соответствую- 
щий музыкальной ноте. Он затем моду- 
лируется так, чтобы звучать подобно му- 
зыкальному инструменту. Результат вы- 
глядит несколько синтетическим, хотя 
карты хорошего качества позволяют сме- 
шивать четыре или более модуляций ис- 
ходного тона для достижения большей 
точности. 

МауваЫе-синтез (иногда определяе- 
мый как OPL4) дает гораздо более точные 
звуки, просто потому, что каждый инстру- 
мент воссоздается по форме звуковой во- 
лны, полученной при записи реального 
звука. Эти трафареты или шаблоны (зат- 
ре-сэмплы) форм волны хранятся в па- 
мяти звуковой карты и извлекаются из нее 
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и модулируются для создания эффекта 
звучания соответствующего инструмента. 

Подобные карты различаются как ка- 
чеством сэмплированных звуков, так и 
эффективностью их модуляции. Напри- 
мер, чтобы воспроизвести французский 
рожок, требуется интеллектуальная обра- 
ботка сигнала, дающая ощущение дыха- 
ния при тихом звуке и звенящий медный 
эффект при громком звуке. Очень немно- 
гие карты способны справиться с подоб- 
ной сложностью и скорее воспроизведут 
звук, похожий на автомобильный гудок, 
чем на медный инструмент. 

У Вас может быть возможность загру- 
жать собственные сэмплы в память карты, 
если Вы хотите изменить звучание ка- 
ких-то инструментов или разработать 
собственные эффекты. Вы, скорее всего, 
обнаружите, что карта имеет какой-то на- 


Advanced 
Gravis Ultrasound Max 


Gravis 


Эта карта — последняя в серии 
звуковых карт фирмы Gravis, ориен- 
тированных не столько на поддержку 
игровых программ, сколько на вос- 
произведение музыки. Настройки 
карты осуществляются через ВО$- 
овскую программу, которая покажет 
Вам, какого уровня достигла эта кар- 
та и ее AT-bus Mitsumi/Panasonic/ 
/Sony интерфейс. Установив номера 
IRQ и ОМА и проверив Ваш выбор, 
программа инсталляции подгружает около 
10 Мб матобеспечения, в основном файлы 
поддержки MIDI и Wavetable и программы 
для работы с ними. 

Эмуляция SoundBlaster и Adlib выпол- 
няется через резидентные драйверы. Это 
замедляет многие игры и не всегда сраба- 
тывает для игр, использующих за- 
щищенный режим процессора 
или расширенную память. Хотя 
многие игры, как, например, 

Doom, поддерживают этот 
стандарт, не ждите, что 
такая поддержка заложе- 

на во всех продуктах. 

Карта содержит 512К 
памяти для подгрузки таблиц инст- 
рументов. ПЗУ на этой карте отсутствует. 
Это означает, что Вы всегда должны под- 
загружать инструменты, прежде чем буде- 
те способны воспроизводить М!!-файлы. 

Для того, чтобы обеспечить полный ор- 


бор своих сэмплов в таблице, хранящей- 
сяся в ПЗУ и что Вам может понадобиться 
покупка дополнительной памяти ОЗУ, для 
подгрузки и хранения всех таблиц, кото- 
рые Вам понадобятся. 

ЕМ синтезаторы ограничены числом 
“голосов” или инструментов и числом “ча- 
стей” (мелодий), которые они могут про- 
игрывать ‘одновременно. Передовые кар- 
ты могут. уметь смешивать FM и Wave- 
{ае-синтез для увеличения количества 
доступных голосов, но ни одна не способ- 
на одновременно выдать полный оркестр. 
из всех 128 инструментов. Для большин- 
ства игр и воспроизведения MIDI Вам хва- 
тит 20 голосов, но если Вы планируете со- 
здавать собственные композиции или 
воспроизводить профессиональные MIDI- 
файлы, Вам стоит поискать 32-голосые 
синтезаторы. 


R, 


KecTp, Вы в дальнейшем можете добавить 
на карту еще 512К памяти. 

Уже с инструментами, входящими в 
поставку, эта карта достигает высокого 
качества воспроизведения МШ!-файлов, 
особенно реалистично звучат деревянные 
духовые и струнные инструменты. В це- 
лом стандарт очень высок и, хотя медные 
духовые инструменты звучат несколько 

искусственно, Вы всегда можете до- 

бавить свои варианты инстру- 
ментов. 
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Мультимедиа 


Звуковые карти часто объединяются с 
СО ВОМ-дисководами в виде “мультиме- 
дийного расширения’ для компьютера. 
Поэтому Вы обычно обнаружите тот или 
иной СО ВОМ-интерфейс на выбранной 
карте. Современные карты включают ин- 
терфейс IDE, который будет использовать 
вторичный или третичный каналы для ра- 
боты параллельно с ЮЕ-интерфейсом же- 
сткого диска. 

Кроме того, Вы еще можете обнару- 
жить AT bus интерфейсы одной из разно- 
видностей Panasonic, Mitsumi или Sony, 
хотя они постепенно исчезают, поскольку 
IDE интерфейс становится стандартом. 
Все, что нужно, — это убедиться, что ин- 
терфесы карты и СО-дисковода соответ- 


ствуют друг другу. 


Aztech Sound Galaxy 
Waverider 32+ 


Aztech 


Эта карта — одна из немногих, про- 
должающих использовать перемычки, ус- 
тановленные на самой плате. Они исполь- 
зуются совместно с специальной утили- 
той, для того, чтобы установить адреса 
портов и прерываний. Как ни странно, 
стандартный адрес порта для совмести- 
мости с SoundBlaster, 220Н, может вы- 
звать конфликты с мышью. В таком слу- 
чае Вам придется перейти на другой ад- 
рес (например, 240H), что может потре- 
бовать сложных переустановок в случае 
работы с Windows. Карта содержит IDE 
интерфейс с использованием вторичного 
канала IDE, для компьютеров без EIDE 
контроллера. 


с At 
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Wave 


Пользователю предоставляется са- 
мый минимальный набор функций, так 
что Вам понадобится Windows media 
player для воспроизведения и другии 
утилиты для работы с МЮ!-интерфей- 


Точно так же многие звуковые карты 
имеют порт для джойстика. Это делается 
по двум причинам. Одна из них — обеспе- 
чить полный мультимедийный апгрейд для 
тех, у кого на компьютере нет джойстико- 
вого входа, а вторая — предоставить MIDI- 
порт. Этот порт используется для соедине- 
ния звуковой карты с цифорвыми музы- 
кальными инструментами (например, 
электронной клавиатурой). Используется 
МЮО!-интерфейс, обычно соответствующий 
стандарту Roland МРУ-401. Кроме того, в 
этом случае обычно требуется специаль- 
ный переходник с гальванической развяз- 
кой, через который подключается MIDI-Ka- 
бель между компьютером и инструментом. 
Переходник включается в порт джойстика 
звуковой карты, а к нему уже подключает- 


ся MIDI-Ka6enb и параллельно сохраняется 
гнездо для подключения джойстика. 


сом. Инструменты записаны в ПЗУ (1Мб) 
и возможности добавлять свои нет. Зву- 
ки достаточно реалистичны, особенно у 
ударных и щипковых инструментов. Са- 
мое лучшее качество — у синтезирован- 
ных сэмплов и спецэффектов, с приме- 
нением реверберации. Эти эффекты 
проявляются в случае классических ин- 
струментов (типа клавикорда), и эти ин- 
струменты, а также смычковые и медные 
духовые звучат искусственно. Духовые 
инструменты вообще воспроизводятся 
неудачно. 

Одна из предоставляемых функций — 
возможность воспроизведения объемно- 
го “плавающего” стереозвука, но при 
этом для некоторых инструментов добав- | 
ляются шумы и искажения звучания. Если 
этот режим отключен, то и линейный вы- 
ход, и выход усилителя выдают высокока- 
чественный звук, так что М/А\М-файлы вос- 
производятся отлично. 
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Специальные эффекты 


Многие звуковые карты начинают 
включать оригинальные спецэффекты в 
число обеспечиваемых ими возможно- 
стей. Если у Вас более-менее приличные 
колонки, то Вы можете получить потряса- 
ющие трехмерные эффекты, используя 
такие модификации как Q Sound и 3D 
Sound. 

Эта технология использует фазовое. 
смещение, чтобы заставить уши считать, 
что звук звук исходит не из плоскости раз- 
мещения колонок. Мы обчычно использу- 
ем наши уши для определения источника 
звука, анализируя фазу и амплитуду сиг- 


Creative AWE32 IDE 


Creative Labs 


Это самый свежий и самый луч- 
ший Sound Blaster. Хотя более npo- 
стые карты этой серии вполне при- 
годны для использования с играми, 

Вам и думать не следует о чем-то 
более простом, если Вы всерьез от- 
носитесь к воспроизведению звука. 

Разумеется, все базовые стан- 
дарты воспроизведения здесь реа- 
лизованы, кроме того эта карта 
включает как сэмплы инструменты, 
записанные в ПЗУ, так и возможность 
загрузки собственных таблиц в 512К памя- 
ти. Эта памяти может быть расширена при 
помощи стандартных $ММ-модулей аж 
до 28Мб, так что Вы сможете записать в 
нее все инструменты и эффекты, какие 
только могут понадобиться. 

Процесс установки достаточно прямо- 
линеен, адреса, номера IRQ и 
ОМА конфигурируются про- 
граммным путем, при усло- 
вии, что Вы не занимае- 
тесь апгрейдом старой 
установки Sound Bla- 
ster. В последнем cny- 
чае лучше всего вы- 
чистить все старые 
программы и драйверы, 
ВПЛОТЬ ДО ТОГО, ЧТО ПОЛНОСТЬЮ 
заново установить Windows. 

Для Windows-95 таких проблем нет, 
карта распознается и конфигурируется 
автоматически. Но даже в этом случае 
возможны адресные конфликты, так что 
“Plug and Play” работает не слишком со- 
вершенно.'. Интерфейс IDE предлагает 

вторичный, третичный и четвертичный 
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нала, принимаемого ими. Например, звук 
слева, раньше достигнет левого уха и бу- 
дет чуть громче, чем звук достигший пра- 
вого уха. За счет этой разницы во времени 
фаза сигнала также будет немного другой. 

Система 3D Sound манипулирует фазой 
и амплитудой, для того чтобы сместить ка- 
жущийся источник звука за пределы поло- 
жения колонок. Можно даже заставить ис- 
точник звука вращаться вокруг головы слу- 
шателя, хотя Вам придется напрячь вооб- 
ражение, чтобы согласиться, что звук до- 
носится сзади. Эту технику не следует пу- 
тать с системой Dolby Surround, которая 
использует специальную заднюю колонку, 
для создания подобного эффекта. 


каналы, которые работают в дополнение 
к EIDE контроллеру. 

Дополнительные программы включают 
Text Assist, который читает текст синтези- 
рованным голосом и Q Sound, выводящий 
источник звука из плоскости колонок. 

Качество звука очень высокое, осо- 
бенно хорошо звучат духовые инструмен- 


производятся ударные инструменты и 
церковный орган. Не очень уда- 
чно звучит рояль, но в це- 
лом оценка очень 

хорошая. 


ЖЕЛЕЗО 
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Установка звуковых карт 


Звуковые карты используют 16-бит- 
ный ISA разъем, адрес основного порта, 
адрес порта МРУ-401, один или более 
IRQ, и один или более канал ОМА. Карты, 
совместимые с SoundBlaster, Обычно ис- 
пользуют адрес основного порта 220H. 
Маловероятно, что какое-то другое уст- 
ройство будет использовать этот адрес, 
но большинстов карт позволяют Вам вы- 
брать и другие варианты в диапазоне от 
210Н до 260Н. Вы должны будете проин- 
формировать использумые программы и 
Windows, что Ваши установки отличаются 
от стандартных. 

МРУ-401 — это спецификация аппа- 
ратной поддержки MIDI, использующая no 
умолчанию адрес ЗЗОН. Этот порт может 
использоваться программами для пере- 
дачи М!0!-данных, так что он может быть 
нужен, даже если Вы не используете 
внешних М!0|!-инструментов. 


Miro Sound РСМ20 Radio 
Miro 


Фирма Miro, производящая 
различное мультимедийное обо- 
рудование, например, звуковые 
карты, включающие в себя мо- 
демы с голосовой почтой, выпуска- 
ет также и рассматриваемую здесь карту, 
содержащую радиоприемник, который, 
кстати отличного качества, 

Утилиты включают в себя полную ими- 
тацию музыкального центра hi-fi, включая 
возможность составления каталога СО- 
дисков и семиполосный графический эк- 
валайзер в дополнение к тюнеру. 


М/А\У-файлы записываются и редактируют- 
ся при помощи про- 


граммы Sound Forge, 
предлагающую возмож- 
ность применения раз- 
личных эффектов, вклю- 
чая параллельную за- 
пись и воспроизведе- 
ние. МО!-файлы редак- 
тируются программой 
Steinberg’s Cubase Lite, 
допускающей использо- 
вание шестнадцати до- 
рожек и музыкальной 
нотации. IDE CD-ROM 
разъем стандадартный, 
предлагающий вторич- 


По умолчанию номер прерывания для 
SoundBlaster и MIDI обычно IRQ5. Этот но- 
мер, атакже IRQ7 обычно будут показаны, 
как используемые портами LPT1 и 2. He 


‘беспокойтесь об этом, принтеры в наше 


время обычно не используют прерыва- 
ний, но следите за другими устройства- 
ми, которые могут занять IRQS или 7. Ec- 
ли Вы измените номер используемого 
прерывания, то Вам надо будет сообщить 
об этом программам. 

Еще одно IRQ может использоваться 
звуковыми картами для внутренних по- 
требностей, например для МШЮ!-прерыва- 
ния или для АТ-Би$ СО ВОМ-дисковода. 


‘Это вероятно будет одно из свободных 


прерываний с большим номером, таким 
как IRQTI или 12. Убедитесь, что и там ус- 
тройства не конфликтуют, часто это мож- 
но определить лишь методом проб и оши- 
бок. Вы можете увидеть также,. что IRQIS 
используется вторичным IDE интерфей- 
сом карты. Если у Вас есть EIDE контрол- 


ный интерфейс 
тем, у кого нет EIDE. 

General MID! поддерживается при по- 

мощи таблиц в ПЗУ, обеспечивающих 
воспроизведение до 24 голосов. Звуча- 
ние высокого качества и реалистично. 
Особенно впечатляют струнные и духо- 
вые инструменты. Не очень удачны клави- 
корд и синтезирован- 
ные звуки, но все это 
мелкие недостатки на 
фоне отличного Wave- 
{а е-синтеза. 
Вывод обеспечивается 
через комбинирован- 
ный линейный выход и 
гнездо для наушников, 
но и звук, полученный 
при помощи установ- 
ленного на плате уси- 
лителя, вполне ясно и 
без искажений выда- 
ется через внешние 
колонки. 
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лер с двумя IDE каналами, то IRQ15 будет 
уже занято. Подсоедините Ваш CD 
ВОМ-дисковод к EIDE интерфейсу cucte- 
мы, вместо звуковой карты и отключите 
IDE интерфейс карты. 

Каналы DMA (Direst Memory Access) 
могут передавть информацию непосред- 
ственно, минуя процессор. Канал ОМА 1 
используется ЗоипдВа!$ег-совместимы- 
ми картами и обычно не может быть пере- 
назначен. Это восьмибитный канал, так 
что ОМА 5 может быть назначен для соз- 
дания шестнадцатибитнойго канала, 
обеспечивающего более высокую ско- 
рость передачи данных, особенно при за- 
писи оцифрованного звука. 

Конфликты ОМА обычно приводят ли- 
бо к обрыву звучания, либо к зависанию 
программ или операционной системы. 
Единственный способ их обнаружить — 


Orchid NuSound PNP32 
Orchid 


Эта карта идеальна для Windows-95, 
поскольку содержит возможности “Plug 
and Play” и не требует ВО$-овских утилит. 
Проблемы с Win-95, имевшиеся в более 
ранней версии этой карты, были решены. 
В то же время утилиты для DOS и драйве- 
ры для Windows 3.x могут быть подгруже- 
ны при инсталяции, так что про тех, кто не 
использует Win-95, тоже не забыли. Мат- 
обеспечение включает “музыкальный 
центр” с возможностями записи и редак- 
тирования WAV и MIDI записей. 

CD ROM разъем рассчитан на Panaso- 
nic (Creative) и IDE дисководы, последний 
— через вторичный IDE интерфейс для тех, 
у кого нет EIDE контроллера. Конфигура- 
ция портов и номеров IRQ и DMA осущест- 
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метод проб и ошибок, хотя для некоторых 
звуковых карт существуют диагностичес- 
кие утилиты. 

Win95 пытается распознать IRQ, DMA и 
адреса портов ввода-вывода, используе- 


мые Вашим оборудованием. Проверьте ус- 


тановки (Control Panel/System/Device 
Manager). Найдите в списке звук и видео. 
Двойное нажатие мышки покажет, как зву- 
ковую карту и джойстик опознал \/т95. 
Если существует конфликт между ус- 
тановками, Вы увидите восклицательный 
знак в желтом квадрате. Выберите уст- 
ройство, затем  Ргорешез, потом 
Resources. В диалоговом окне Win95 по- 
кажет детали конфликта. Обычно это пе- 
рекрытие адресов портов ввода-вывода 
или IRQ. Вы сможете выбрать между воз- 
можными конфигурациями из списка. 


вляется 
через специ- 
альную SETUP-ytu- 
литу. 
Воспроизведние музыки 
через таблицы, записанные в ПЗУ, дало 
реалистичную имитацию рояля и ударных 
инструментов. Медные духовые инстру- 
менты звучали хорошо, в то время как де- 
ревянные кажутся искусственными. 
Струнные инструменты были немно- 
гим лучше. 
Spatializer 3D — это версия системы 
3D Sound, которая располагает инст- 
рументы в пространстве вокруг слуша- 
теля. Однако, это вызывает шипение и 
искажения звука. 
Кроме того, за отдельную плату к этой 
карте можно добавить дополнительную 
панель, занимающую места на перед- 
ней стороне корпуса столько же, сколь- 
ко и трехдюймовый дисковод. Она § 
обеспечивает легкий доступ к гнездам 
ввода-вывода и регулятору громкости. 
Это несколько выделяет эту карту, в 
противном случае она ничем бы не от- 
личалась от ряда аналогичных. 


В ПОТОКЕ 
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ИНТЕРНЕТ и “государственные секреты” 


равительство Фран- 
ции, кажется, серь- 
езно обеспокоено 
свободой циркуляции ма- 
териалов в каналах сети 
ИНТЕРНЕТ и намерено об- 
ратить внимание других 
европейских правительств 
на необходимость введе- 
ния ограничений и систе- 
мы правил для помещения 
информации в ИНТЕРНЕТ. 
Предполагают, что та- 
кая активность официаль- 


ных органов связана с по- 
явлением в ресурсах ИН- 
ТЕРНЕТ запрещенной во 
Франции книги Le Grand 
Silence, в которой описы- 
ваются подробности борь- 
бы последнего француз- 
ского президента Франсуа 
Миттерана со смертель- 
ным недугом — раком. В 
частности, в книге гово- 
рится о том, что сам Мит- 
теран знал о своем забо- 
левании еще в 1981 году и 


в течение 11 лет эта ин- 
формация скрывалась как 
“государственная тайна”. 
Французский суд за- 
претил эту книгу на том 
основании, что ее содер- 
жание нарушает некото- 
рые статьи закона о госу- 
дарственной тайне. Но 
книга вышла в электрон- 
ном виде и сегодня дос- 
тупна каждому на серве- 


ре: 
http:/Avww.le—web.fr 


Новая технопогия съемки актеров 


егодня съемка акте- 

ров для компьютер- 

ных игр является до- 
статочно обычным делом. 
При этом используется 
следующая технология: на 
живого актера “навешива- 
ют” специальные маркеры, 
после этого его запускают 
в зону, подсвечиваемую 
инфракрасным потоком. 
Маркеры начинают све- 
титься, и две камеры фик- 
сируют все движения акте- 
ра. После. оцифровки на 
компьютере результат вста- 
вляется в игру. 


Качество результата 
во многом определяется 
тем, сколько маркеров 
было “навешено” на акте- 
ра. Как правило, их уста- 
навливают в наиболее ва- 
жных с точки зрения пе- 
редачи движения точках — 
на локтевых и коленных 
суставах и т.п. Самые 
лучшие результаты сегод- 
ня, получаемые с помо- 
щью системы, состоящей 
из 300 маркеров, все 
равно оказываются грубо- 
ватыми. 


В Лоуренсовской На- 
циональной Лаборатории 
в Ливерморе идут испыта- 
ния системы нового поко- 
ления. Она отличается 
тем, что вместо маркеров, 
навешиваемых на актера, 
здесь на него проецирует- 
ся сеть узлов, после чего 
применяется та же техно- 
логия с двумя камерами. 
Результат получается го- 
раздо более детальным. 
Как сообщают, новая сис- 
тема способна даже пере- 
дать игру мускулов на теле 
актера. 


Авиаимитатор нового покопения 


lectronic Arts готовит 

солидный подарок 

любителям серьез- 
ных авиаимитаторов про- 
граммой АН-64 Longbow. 
Как сообщают, в этой игре 
будет столько новых про- 
граммистских технологий, 
что она может стать игрой 
нового поколения. 

Но ключевой особен- 
ностью игры все же станет 
богатейший набор мис- 
сий. Более 40 миссий 
имеют своим местом дей- 
ствия Балтику. Время дей- 
ствия — ближайшее буду- 


щее. Но это далеко не 
все. В игре есть еще 12 
исторических миссии от 
операции Desert Storm 
(Ирак) до операции Just 
Cause (Панама). Имеется 
и встроенный генератор 
миссий случайным обра- 
зом. 

Новичков жанра в этой 
программе ожидает радо- 
стный сюрприз — специ- 
альный обучающий режим 
с семью миссиями, по ко- 
торым Вас проведут бук- 
вально “за руку”. Изучить 
пилотирование сложной 


современной военной ма- 
шины каждый сможет без 
особого труда. 

Обычно желание сде- 
лать имитатор для начина- 
ющих однозначно приво- 
дит к том, что он переста- 
ет быть “имитатором” в 
полном смысле этого сло- 
ва. К счастью, это не от- 
носится к данной игре. 
Аутентичность реальной 
машине была главным 
критерием для разработ- 
чиков игры, так что серь- 
езные любители жанра не 
будут разочарованы. 
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“Генерапьская” серия SSI 


SI продолжает свою 

“Генеральскую се- 

рию” и скоро выпу- 
стит третью игру, исполь- 
зующую один и тот же ме- 
ханизм и похожее назва- 
ние. 3a Panzer General 
последовал Allied Gene- 
ral, а теперь готовится 
Fantazy General. Исполь- 
зуя уже знакомый интер- 
фейс, теперь Вы будете 
воевать с Повелителем 
Тьмы и его приспешника- 
ми на пяти континентах в 
роли одного из четырех 
генералов. 


Уже известно, что в иг- 
ре будет более 120 сказоч- 
ных боевых единиц. Глав- 
ная задача — воспитание 
войск. Новобранцы долж- 
ны как можно скорее об- 
рести боевой опыт. В Ва- 
шем распоряжении одна 
из пяти готовых кампаний 
или доступ к Арене, где 
Вы сами сможете разра- 
ботать сценарий такой 
битвы, какую только смо- 
жете вообразить. 

Известно, что самое 
трудное в стратегических 
играх SS! — выкроить для 


них свободное время. Ка- 
жется, что здесь эта осо- 
бенность учтена. Миссии 
спроектированы не в рас- 
чете на длительное “сиде- 
ние” за компьютером, а 
на быстрое и динамичное 
сражение. Во всяком слу- 
чае, нет миссий, в кото- 
рых участвуют более 15 ти- 
пов боевых единиц. 

Как и положено в сов- 
ременной игре, Вы може- 
те играть не только против 
компьютера, но и против 
приятеля по электронной 
почте. 


Новый тип памяти снизит чены в четыре раза 


олодая американ- 

ская компания 

Solidas недавно 
опубликовала результаты 
своих двухлетних исследо- 
ваний по созданию нового 
вида микросхем памяти — 
ZRAM. 

В основу технологии 
положена идея использо- 
вать одну ячейку для хра- 
нения не одного, а не- 
скольких битов информа- 
ции за счет того, что каж- 
дая ячейка может “дер- 
жать” несколько уровней 
напряжения. Эксперимен- 
тально установлено, что в 
диапазоне от 20 мВ до 6 В 
надежно хранятся и выби- 


раются 10 уровней. Впро- 
чем, для первых испыта- 
тельных образцов фирма 
ограничилась б-ью уров- 
НЯМИ. 

Новая технология мо- 
жет революционно подей- 
ствовать на саму архитек- 
туру компьютеров и, по 
заявлению ее создателей, 
она прежде всего ориен- 
тирована на то, что в бли- 
жайшие годы “жадная до 
памяти” система Win- 
dows’95 вызовет огром- 
ную потребность в емких 
и недорогих 5$1ММ-мо- 
дулях. 

Конструкция новых ми- 
кросхем такова, что проб- 


лем с взаимозаменяемо- 
стью нет. Вынув старый 
$1ММ-модуль, Вы просто 
вставите новый. Уже сего- 
дня цена за мегабайт 
ZRAM в три раза ниже, 
чем у традиционной памя- 
ти, но в ближайшие 
год-два ее можно будет 
понизить еще. 

Если представить поле 
обычной памяти как пло- 
скую матрицу с координа- 
Tamu Хи\, то возмож- 
ность хранения нескольких 
битов в одной ячейке как 
бы эквивалентно появле- 
нию третьей оси — 2. OT- 
сюда и название новой 
памяти — ZRAM. 


Брайан Рейнопьас покидает “Mnkponpo3y” 


отрясения послед- 
них месяцев серь- 
езно повлияли на 
эту ведущую компанию, 
производящую компьютер- 
ные игры. Большое коли- 
чество сотрудников фирмы 
в ближайшие месяцы поте- 
ряют работу, многие пере- 
водятся на “свободный 
график”. Выдающийся 


программист Брайан Рей- 
нольдс, принимавший уча- 
стие в основных работах 
фирмы как правая рука 
Сида Мейера, отказался от 
свободного графика и по- 
дал заявление об уходе. 
Последней его работой 
стала Civilization 2. 
По-видимому, он не 
останется надолго без ра- 


боты. Уже известно, что 
Spectrum Holobyte предос- 
тавила ему “карт-бланш” 
и пригласила на собеседо- 
вание. Будем надеяться, 
что этот программист не 
покинет индустрию компь- 
ютерных игр (как это слу- 
чилось со многими его 
коллегами) и ждать его 
новых работ. 


В ПОТОКЕ 
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Мас the Gatheriné снова в бою 


прошлом году мир 

был потрясен но- 

вой настольной 
карточной игрой Magic 
the Gathering. Мало кому 
известная фирма Wizards 
of the Cost, придумавшая 
систему правил этой ur- 
ры, в мгновение ока ста- 
ла всемирно известной. 

Тех, кто никогда об 
этом не слышал, мы от- 
правляем к выпускам на- 
шего электронного журна- 
ла PC—Review №16, 17, в 
которых мы не просто 
рассказали об этой игре, 
но и привели полностью 
ее необычную и очень ин- 
тересную систему правил. 
Здесь же коснемся ее 
кратко. 

Суть игры состоит в 
том, что существует ог- 
ромное количество (тыся- 
чи) различных карт, кото- 
рые грубо можно разбить 
на 3 категории — Земли, 
Существа и Заклинания. 
Каждый игрок может со- 
брать себе специальную 
турнирную колоду из, в 
которую может взять лю- 
бые карты из личной кол- 
лекции. На бой игроки 
выходят, не зная состава 
колоды противника. 

Земли являются ос- 
новными картами — они 
Дают магическую энергию 
(ману) для всех действий 
игрока. Существа пита- 
ются этой маной и атаку- 
ют противника или защи- 
щаются от его атак. 
Заклинания могут укреп- 
лять существ, могут нано- 
сить урон существам про- 
тивника или даже ему са- 
мому. 

Необычность игры в 
том, что различных карт 
так много, что никто зара- 
нее не знает, что ему 
встретится в игре. А каж- 


faa карта может вносить 
собственные правила в 
игру — они написаны на 
карте. 

Компания Microprose 
заключила контракт с 
Wizards of the Cost на раз- 
работку компьютерной 
версии этой игры. Про- 
шлый, 1995-ый год про- 
шел в ожидании ее выхо- 
да. Игра готовилась как 
индивидуальная (против 
компьютера) и сетевая 
(против удаленного со- 
перника). Предполага- 
лось создать сервер с 
банком данных по кар- 
там, находящимся на ру- 
ках у зарегистрированных 
клиентов, после чего в 
результате побед (выиг- 
рыша новых карт) или по- 
ражений (их проигрыша) 
персональные библиотеки 
пользователей должны 
были изменяться. Разу- 
меется, планировался вы- 
пуск дополнительных ко- 
лод на СО-НОМ-дисках, 
которые после регистра- 
ции также должны зано- 
ситься в личный банк для 
сетевой игры. 

В конце 1995 года не- 
ожиданно стало известно, 
что работы Microprose над 
этим проектом застопори- 
лись. В печати появились 
сообщения о разногласи- 
ях, возникших между 
Microprose и Wizards of 
the Cost. Дело в том, что 
Wizards не только посто- 
янно довыпускают все но- 
вые и новые карты, они 
периодически меняют и 
систему правил и сцена- 
рий игры. По жизни все 
это организовано так, что 
новые дополнения не ме- 
шают игрокам в настоль- 
ную игру, а только укра- 
шают ее. Для компьютер- 
ной же версии это стало 


неудобным, и Microprose 
выразила свой протест. 

В сказочном мире Вам 
надо будет пройти не- 
сколько континентов, сра- 
жаясь с местными магами 
и неуклонно пополняя и 
совершенствую свою ко- 
лоду. Предполагается, 
что полный цикл игры со- 
ставит 20-25 часов, но 
поскольку сценарий во 
многом генерируется слу- 
чайным образом, игра 
будет иметь еще и боль- 
шой потенциал много- 
кратного использования. 
Мы знаем, на что спосо- 
бен Сид Мейер и верим, 
что это будет суперхит. 

А между тем, сегодня 
в мире уже продано более 
миллиарда разнообраз- 
ных карт. Они стали объе- 
ктом внимания коллекци- 
онеров. Известно также, 
что цены на самые редкие 
карты в кругах любителей 
доходят до нескольких со- 
тен долларов. Сегодня в 
мире есть только один 
коллекционер, которому 
удалось собрать все вы- 
пущенные карты. 

В августе 1995 года в 
США состоялся чемпионат 
мира по МТС, на котором 
собрались участники из 17 
стран. Победил предста- 
витель Швейцарии. Учи- 
тывая, что в России нет 
завода по производству 
карт для этой игры (бли- 
жайший к нам завод на- 
ходится в Бельгии), а за- 
возить их очень дорого 
(базовая колода из 40 
карт стоит примерно 6 
долларов, а дополнитель- 
ные колоды в пачках по 
8-10 штук — порядка 2-х 
долларов), мы с особен- 
ным нетерпением ждем 
появления компьютерной 
версии. 
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Игра по сиенарию Р.Жепязны 


оманы Роджера Же- 
лязны широко изве- 
стны и любимы в 
России и вот скоро нас 
ожидает графическая ад- 
вентюра, созданная по его 
сценарию. Это Chronomas- 
ter, над которой сейчас ра- 
ботает компания Capstone. 
Действие игры проис- 
ходит в далеком буду- 
щем, в мире, где наука и 


магия существуют совме- 
стно. В роли хрономасте- 
ра Кордса Вам предстоит 
пройти рукотворную Все- 
ленную, напичканную 
колдунами, киборгами и 
просто бандитами. Про- 
дираясь сквозь миры и 
пространства, Вы сможе- 
те влиять на ткань време- 
ни и наблюдать последст- 
вия своих действий. 


Domark “съепа” US GOLD 


—мая, когда мы 
праздновали День 
Победы, фирма 

Domark отпраздновала 

свою маленькую победу. 

Она “скушала” компанию 

CentreGold, родительскую 

компанию известной фир- 

мы US Gold. Новый обра- 
зовавшийся конгломерат 
будет носить имя Eidos 
interactive. 


Получившийся в итоге 
монстр будет выпускать 
игры под торговыми мар- 
ками Domark Software, 
Core Design u US Gold. 
Каждая из этих компаний 
имела славную историю 
выпуска добротных игр и 
их специализация по на- 
правлениям будет про- 
должена в новой струк- 


туре. 


Пиратство в Китае 


прошлом выпуске 

“Экспресса” мы со- 

общали о том, что 
китайские пираты, защи- 
щая свой бизнес, дошли 
до того, что стали угрожать 
расправой сотрудникам 
IFP! — международной ор- 
ганизации, занимающейся 
контролем за пиратской: 
деятельностью. 

В результате принятых 

мер головной офис пират- 
ских предприятий на днях 


был закрыт и наступление 
на пиратов продолжается. 
Сегодня в Китае порядка 
30 заводов, занимающих- 
ся штамповкой СО-дисков. 
В основном это музыкаль- 
ные диски, хотя в послед- 
ний год резко возросло ко- 
личество компьютерных 
СОВОМ-дисков, а сейчас к 
ним добавляются еще ии 
видеодиски. 

Китайское правительст- 
во видит свое участие в 


ИНТЕРНЕТ и образование 


резидент Клинтон 

заявил о своем на- 

мерении опутать 
Штаты сетью ИНТЕРНЕТ: 
“Каждый учебный класс в 
Америке должен иметь 


подключение к информа- 

ционной супермагистрали 
через компьютеры, хоро- 

шее программное обеспе- 
чение и подготовленных 
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учителей”. 


Это не первая игра, 

сделанная по роману 

Р. Желязны. Одиннадцать 
лет назад для Commodore 
64 была выпущена адвен- 
тюра под названием “Де- 
вять принцев Эмбера”, но 
в ней слишком мало оста- 
лось от Желязны. В “Хро- 
номастере” дух Желязны 
сохранен очень хорошо — 
играя в нее, чувствуешь 


руку мастера. 


Студия Domark coxpa- 
HUT ориентацию Ha имита- 
торы высшего класса, a 
также на аркадные и ад- 
вентюрные игры. Соге 
Design сосредоточится на 
графике и ориентируется 
на консоли новых поколе- 
ний, а US Gold продолжит 
работу над спортивными ‘и 
аркадными играми, ори- 
ентируя их на большое чи- 
сло разнообразных компь- 
ютерных платформ. 


этой борьбе в контроле за 
тем, чтобы каждый диск, 
выпускаемый на этих заво- 
дах, имел оттиснутый 
идентификационный но- 
мер, по которому можно 
однозначно идентифициро- 
вать кто и на каком основа- 
нии его выпустил. Все же 
диски без такого Ю-номе- 
ра будут рассматриваться 
как нелегальные: произво- 
дить, хранить, транспорти- 
ровать и использовать их 
сразу становится небезопа- 
сно для здоровья. 


Он выразил уверен- 
ность, что уже к этому ле- 
Ty двадцать процентов 
классных комнат в штате 
Калифорния будут под- 
ключены к ИНТЕРНЕТ, ак 
2000-му году это число 
достигнет 100 пуоцентов. 


В ПОТОКЕ 
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Тепекомпании обеспокоены 


охоже, что телеви- 
зор, который зани- 
мал красный угол в 
каждом доме еще не- , 
сколько лет назад, начи- 
нает не выдерживать кон- 
куренции с другими сред- 
ствами информации. 

Давление началось не- 
сколько лет назад, когда 
появились видеомагнито- 
фоны и люди стали мень- 
ше смотреть телепереда- 
чи. Следующим конкурен- 
том стали кабельные сту- 
дии. Но с этим телекомпа- 
нии все-таки справля- 
ЛИСЬ. 

Сегодня в наступление 
пошли компьютеры. Глав- 
ные задачи телевидения — 
развлекать и информиро- 


вать, а вот с ними-то ком- 
пьютеры и научились 
справляться. Проведен- 
ные в Америке опросы по- 
казали, что только за пос- 
ледний год среднее вре- 
мя, проводимое за компь- ` 
ютером, выросло с 8, 5 
часов в неделю до 11, 5 ча- 
сов и темп роста сохраня- 
ется. Эти, казалось бы, 
не очень заметные 3 часа 
разницы на самом деле 
имеют огромный вес, по- 
скольку речь идет о тех 
немногих часах досуга, 
которые может позволить 
себе средний гражданин. 
И теперь он отбирает их у 
телевидения в пользу ком- 
пьютера. В первых рядах 
идут те, у кого уже есть 


На смену Warcraft гряает Starcraft 


конце этого года 

или в начале следу- 

ющего Blizzard пла- 
нирует выпустить Starcraft 
— стратегическую игру ре- 
ального времени, дейст- 
вие которой происходит в 
будущем. Игра выйдет. в 
формате \МптЧомз-95. 

Таинственные при- 

шельцы из-за пределов 
галактики грозят уничто- 
жить весь известный кос- 
мос, добиваясь господ- 
ства, а Вы должны испол- 


нить серию стратегических 
военных миссий, защищая 
планеты и созвездия, ис- 
пользуя передовую техно- 
логию и мудро расходуя 
запасы ограниченных ре- 
сурсов. 

В этой игре: 

e 3 расы разумных су- 
ществ, каждая из которых 
обладает различными бое- 
выми единицами, техно- 
логиями и способностями; 

e сюжет игры развер- 
тывается по-разному, с 


СОВОМ, они вообще гото- 
вы отказаться от TV прак- 
тически полностью. Во 
вторых рядах идут пользо- 
ватели информационных 
сетей. 

Не случайно сегодня 
много стали говорить о 
слиянии телевидения и 
информационных компью- 
терных сетей. Создаются 
совместные проекты, раз- 
рабатывается новое обо- 
рудование. Все идет к то- 
му, чтобы сделать наш до- 
машний “ящик” не просто 
телевизором, а информа- 
ционным терминалом, по 
которому мы не только 
сможем смотреть переда- 
чи, но и вести банковские 
счета, получать необходи- 
мые справки, обрабаты- 
вать почту ит. п. 


точки зрения той расы, за 
которую Вы играете; 

» многопользователь- 
ский режим, поддержива- 
ющий до восьми игроков, 
играющих через модем, 
локальную сеть или 
Internet; 

e 5\/СА-графика с 
трехмерными рендирован- 
ными сценами; 

e особая технология, 
позволяющая использовать 
один СО-носитель для ор- 
ганизации игры с участием 
нескольких человек. 


Автоматическая генерация уровней в игре Diablo 


едомый жаждой 

мщения за гибель 

своих близких, ге- 
рой должен пройти беско- 
нечным подземным лаби- 
ринтом, населенным все- 
возможными исчадиями 
ада и, наконец, собрав 


все доступное оружие, 
вступить в схватку с глав- 
ным врагом рода челове- 
ческого. 

В этой игре Blizzard 
Entertainment применяет 
новую теХнологию случай- 
ной генерации уровней — 


Dynamic Random level 
generation system, так что 
даже идя по казалось бы 
известному маршруту, Вы 
до конца останетесь в не- 
ведении о том, что Вас 
ждет за ближайшим пово- 
ротом. 


В ПОТОКЕ 


НОВОСТЕЙ | 


Capstone продопжит Witchheaven 


лые колдуньи, He- 

добитые в первой 

серии игры, дают 
возможность компании 
Capstone выпустить про- 
должение под названием 
Witchheaven 2. Идея игры 
та же — спасти мир от сил 


Тьмы. Средства для испо- 
лнения тоже примерно те 
же — сила, ловкость, ум, 
оружие, заклинания, в об- 
щем все то, без чего не 
обходятся игры жанра 3D 
Action. 


В сетевом режиме иг- 
ра собирается ставить ре- 
корд — она “потянет” до 16 
участников одновременно, 
хотя проектные специфи- 
кации еще могут не раз 
поменяться, пока игра не 
вышла. 


God Sim в магическом мире 


ир интерактивной 
магии обещает 
| нам программа 

Destiny, которую готовит 
фирма Dagger Interactive, 
уже знакомая по игре 
Capttalizm. В жанре “Boxb- 
их Имитаторов” сегодня 
мало кто работает — это 
Maxis Software, это 
Bullfrog, да вот почти и 
весь список. Теперь он 
станет шире. 

Это стратегическая 
трехмерная игра, в кото- 
рой Вам предстоит управ- 
лять развитием человече- 
ства от каменного века до 


космического, Начиная иг- 
ру как вождь племени, Вы 
должны будете провести 
свое “племя” через эпохи, 
разумно управляя распре- 
делением ресурсов. При 
этом можно придержи- 
ваться разных стратегий. 
Можно сосредоточиться на 
научных исследованиях, A 
можно искать пути реше- 
ния проблем в военной 
области. 

Игра имеет необычное 
трехмерное представле- 
ние, которое как бы “no- 
мещает” Вас в среду Ва- 
шего народа. Игру можно 


разыгрывать как одну не- 
прерывную кампанию, а 
можно заняться отдельны- 
ми миссиями, решая про- 
блемы одной эпохи. 
Учитывая традицион- 
ную любовь игроков к это- 
му жанру, нетрудно пред- 
сказать программе пре- 
красное будущее, вопрос 
только в том, как же все 
это будет реализовано и 
не подкачает ли искусст- 
венный интеллект. Впро- 
чем, на всякий случай в 
программе будет реализо- 
ван и сетевой режим для 
нескольких игроков. 


Новая игра о Гражаанской войне в США 


юбителям стратеги- 

ческих игр команда 

Interactive Magic ro- 
товит новый подарок в ви- 
де игры на тему Граждан- 
ской войны в США — 
American Civil Маг; From 
Sumter to Appomattox. Kak 
следует из названия, игра 
охватывает Весь период 
истории от нападения 
южан на форт Самтер до 
сражения у реки Аппома- 
токс. 

Надо сказать, что тема 
игры чрезвычайно интере- 
сна. Все-таки это послед- 
няя война из тех, которые 
принято считать “класси- 
ческими”, и которые луч- 
ше всего поддаются KOM- 


пьютерной имитации. В 
компьютерных войнах 
20-го века уже не так вид- 
но ЧЕЛОВЕКА — его засло- 
няют длинные столбцы 
всевозможных цифр. 

Войну можно разыгры- 
вать целиком, от первого 
выстрела до последнего, а 
можно (при нехватке вре- 
мени) сосредоточиться на 
отдельных сражениях. 

От прочих игр страте- 
гического жанра эту игру 
отличает пристальное вни- 
мание к мелочам и дета- 
лям, через них и проходит 
путь к успеху. Впрочем, 
это по замыслу авторов. 
На практике нередко бы- 
вает, что пытливые игроки 


находят нестандартные пу- 
ти, о которых авторы и не 
думали. 

Тренировка и обучение 
войск, подготовка генера- 
лов — вот ключевые эле- 
менты для победы в этой 
игре. Непрофессионализм 
генералов войск Севера в 
начале игры таков, что ес- 
ли не принять специаль- 
ных мер, южане одержат 
легкую победу, Другим 
важным элементом игры 
является снябжение. 
Авантюрные рейды вглубь 
вражеской обороны в этой 
игре должны кончаться 
плохо. 

Игра готовится под си- 
стему Windows’95. 


РЕКЛАМНАЯ 


АО “ИНФОРКОМ-ПРЕСС” 
В a Редакция журналов 
ша PC-Review, PC-Help, IPC-lExpress, 
PC-Kormm, CD-ROM -iReview 
Рек лама 125124, Москва, А-124, а/я 70 
тел/факс: (095) 956-16-31 
тел: (095) 945-28-67 
E-Mail: postmaster@ircpress.msk.su 


Условия размещения рекламы 
в полиграфических изданиях ИНФОРКОМ-ПРЕСС 


Стоимость рекламной площади определяется ценой одного модуля, 
равного 1/8 части страницы. При использовании более, чем одного 
модуля, рекламодатель получает в свое распоряжение площадь, 
занимаемую промежутками между модулями, без дополнительной оплаты. 
Размеры рекламных модулей и их стоимость приведены ниже. 

Рекламные материалы принимаются в любом удобном для Вас виде. 

По всем вопросам, в том числе о льготах и скидках, просьба 
обращаться в АО ИНФОРКОМ-ПРЕСС по вышеуказанным координатам. 
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Tae купить наши издания 


UW Ролевые книги-игры 
из серии "Путь Героя”. 


UW Полиграфические 
издания: 


РС-Рогит, РС-Нер, 
PC-Express, СО-АОМ-Вемем/ 


Е oe ae a. - te 4 re ЕСО 
UW Электронные журналы: Gress 


РС-Вемем-94 (выпуски 1...10) ыы 
РС-ВАемем/-95 (выпуски 11...22) 
РС-Вемем/-96 (текущие выпуски) 


11$ Фирма “Boston РС”. Москва, i Фирма “Азия”. 
1-ый Хорошевский пр.12, корп.1, 
подъезд 3. Ст. Метро “Беговая”. 


М | йка 6/8, стр.1, 
Тел. 946-01-11, 946-07-06, факс осква, Маросейка 6/8, стр 


офис 33. Ст. Метро "Китай-Го- 


945-78-74. род”. Тел/факс: 925-13-04, 
Здесь же Вы можете приобрести основ- 925-16-74 
ные узлы и комплектующие для Вашей 
машины. Всегда в наличии обширный Прямые поставки игрового и программ- 
список СО-АОМ-изданий производства ного обеспечения на CD-ROM ведущих 
США и Канады. мировых производителей. 


Москва, радиорынок в Митино (суб., воскр. с 9 до 15). Метро “Тушинская”, 
Далее автобусом; или электропоездом до пл.Трикотажная Рижского напр. 


Москва, “Московский Дом Книги”, ул.Новый Арбат, д.26. 
Москва, “БиблиоГлобус”, ул.Мясницкая, д.6. 


Москва, Фирма “ВАМ-1”. Токмаков переулок, дом 21/2, cTp.3, комн. 1, метро 
“Курская”, далее по ул. Казакова до Токмакова пер. тел. 267-37-68 или 
924-73-86. 


Москва, Магазин OOO “WHT”. ул. Ф.Энгельса, д.23 м. “Бауманская” 
Екатеринбург, ул. Челюскинцев, 23. Магазин “Книги” (у ж/д вокзала). 
Екатеринбург, ул. К.Либкнехта, 16, маг. “On-Line” 

Екатеринбург, магазин “Электроника”, Первомайская, 16. 


Екатеринбург, Фирменные киоски газеты "Комсомольская Правда” фирмы 
“Спектр”: Площадь 1905г.; ул.8-го Марта/Большакова; ул.Азина/Свердлова; 
ул.Бардина, 21; универсам “Белореченский”; универсам “Заречный”; проспект 
Ленина/Гагарина; ул.Крауля/Пирогова; ул.Заводская/Фролова; ул.Блюхера 
(окружной универмаг); ул.Тверишина (площ.Обороны); ул. Малышева/Луначар- 
ского; просп.Космонавтов, 3-й км; просп. Космонавтов, 52; 40 лет Октя- 
бря/Уральский рабочий. 


Тольятти, маг.” Факел”: маг. Новинка” 


Ярославль, ул.Свободы, д.36 (казармы). Фирма “Пролог”. Тел. 32-00-66. 
Здесь же Вы можете приобрести программное обеспечение на CD ROM и 
необходимые узлы и комплектующие. 


Украина, г.Днепропетровск, ул. Шевченко, 34, фирма “ЭКОС” 


Вниманию оптовых покупателей! Сведения о Ваших торговых точках 
публикуются бесплатно. | 
Отпечатано в типографии ИНТИПР Минсельхозпрода России 
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i-Press прелставляет свои излания [У 


PC—Review — электронное издание. Первый в России электронный журнал по 
компьютерным играм. Издается с 1994 года. В августе 1996 года вышел в свет 29-й 
выпуск. Журнал выпускается и распространяется на дискетах 1.44 (НО) в запакован- 
ном виде. В удобной оболочке Вы можете не только читать статьи о компьютерных 
играх, но и просматривать кадры из обсуждаемых программ. 


Содержание журнала отличается объемом и универсальностью. Здесь Вы найде- 
те обзоры новых игр, описание победных стратегий, помощь и подсказки, консульта- 
ции по аппаратным вопросам, интервью с авторами и издателями компьютерных игр, 
переписку с читателями. В помощь тем, кто сам работает над программированием 
компьютерных игр в каждый выпуск включается какое-либо приложение, предназна- 
ченное для развития самодеятельного творчества. 


РС-Немем — наша гордость! В октябре 1995-го года по содержанию 
журнал вышел на первое место в мире среди электронных изданий по 


компьютерным играм. 


Журнал не защищен от копирования. Его распространители есть во всех крупных 


городах России. 


С 1996 года у наших чита- 
телей появляются новые воз- 
можности — теперь они име- 
ют доступ не только к элект- 
ронной, но и традиционной, 
печатной форме. Дополни- 
тельно к РС-Немем подгото- 
влены четыре самостоятель- 
ных издания, по содержа- 
тельности в сумме даже пре- 
восходящие своего “праро- 
дителя”. 


Все издания мы рассылаем 
по почте в любые адреса на тер- 
ритории России. Их можно при- 
обретать как по подписке, так и 
отдельными выпусками. Все за- 
регистрированные у нас читате- 
ли регулярно (раз в два месяца) 
и бесплатно получают каталог. 
Одновременно по нему можно 
заказать самые необходимые 
книги российских издательств по 
вычислительной технике и про- 
граммированию, а также про- 
граммное обеспечение на лазер- 
ных дисках CD-ROM зарубежных 
фирм (только лицензионное). 


‚ Если у Вас есть трудности с 
комплектованием своих личных 
библиотек и игротек, обращай- 
тесь! Будем особо признательны 
за вложение заполненного кон- 
верта с Вашим адресом. 


125124, Москва, а/я 70 
Тел./факс: (095) 956-16-31 
postmaster@ircpress.msk.su 


Оптовые покупки наших из- 
даний сопровождаются ценовы- 
ми скидками! 


РС-—Еогит — информационный бюллетень. 
Издается с января 1996 года в печатном виде. Пе- 
риодичность — 6 выпусков в год. Основное содер- 
жание журнала — обсуждение вопросов, связанных 
с компьютерными играми, переписка с читателями, 
обзор мнений. Журнал открыт для публикации Ва- 
ших отзывов, обмена опытом и достижениями. 


PC—Help — информационный бюллетень. 
Издается с января 1996 года в печатном виде. Пе- 
риодичность — 6 выпусков в год. Основное содер- 
жание журнала — помощь читателям в аппаратных 
и программных вопросах — формируется по Ва- 
шим письмам. Здесь Вы найдете ответы на свои 
вопросы, связанные с усовершенствованием и мо- 
дернизацией компьютера, помощь в прохождении 
сложных игр, полезные советы и подсказки. 


PC—Express — информационный бюлле- 
тень. Издается с января 1996 года в печатном ви- 
де. Периодичность — 6 выпусков в год. Основное 
содержание журнала — обзоры и рекомендации по 
выбору новых компьютерных игр, рассказы о ра- 
боте ведущих программистских коллективов мира, 
интервью с интересными людьми. Журнал ориен- 
тирован на информацию о том, кто, где, как и над 
чем работает и что Вас ждет в самое ближайшее 
время на фронте компьютерных игр, аппаратных 
средств и книг по компьютерной тематике. 


CD-ROM-Review — информационный 
бюллетень. Издается с января 1996 года в печат- 
ном виде. Периодичность — 6 выпусков в год. Ос- 
новное содержание журнала — обзоры новых ком- 
пьютерных игр, справочных, информационных и 
прикладных систем, выходящих на лазерных дис- 
ках CD-ROM. Обзор отечественного рынка CD- 
ВОМ-изданий. Разбор новинок и рекомендации 
пользователям. 
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